Quer um espaço para sua empresa 
ou clube em nossa evento? 
Contato: 0xx11 5841-8931) 

(seg a sexta das 10:00 hs 28/00)h), 


015 
Local: Colégio 
R. Domingos de Morais, 
Entrada pela R. Loefgreen portaria do Polies 
Em frente à estação Santa Cruz do metrô. 


Ingressos à venda nas lojas a partir de 07/04/2003 
* Ingressos antecipados diários: R$ 10,00 | 

* Ingressos antecipados para os 4 dias: R$ 30,00 

(1 dia de desconto) 

* Quantidade Limitada, corra e reserve o seu, 


Animangá - 0xx11 5083-3180 
Fonomag - 0xx11 3104-3329 

Comix - 0xx11 3088-9116 
Shinozaki - 0xx11 3341-7756 


ou pela internet: 


Concurso de Ilustrações 

Concurso de Anime Music Videos 

Concurso Cosplay 

Estandes de Lojas e Editoras 

Exposição de Ilustrações profissionais e amadoras 
Exposição de Garage Kits 

Workshops de Desenho, Garage Kits e muito mais 
11 salas de clubes exibindo diversas novidades. 
Exibições massivas em telão 


Karaoke 
Salas para. RPG 
Palestras de editoras, desenhistas, 
Gincanas 
Ativividades supresa, venha conferir! 


A cada 500 gramas de alimentos não pereciveis doados você 


A Torre dos Três magos. 


Monstros Infernais ..... 
Extraplanares malignos. 


Cavaleiros de Khalmyr . 1 
Tudo sobre 


de cavaleiros. 


Esta sigla ocupa agora um lugar especial em nosso coração, pois ela 


ta, grande ordem 
ão de um sonho. ta grande 


representa a realiza 


a D20 não é apenas o e maior cenário de fantasiz ' Ne 
Torment é apenas o primeiro e maior cenário de fantasia RE O ENO RO a 


ieval para Dungeons & Dragons criado no Brasil. Este tomc 
nedieval pj s s teONO. Uma das mais tristes « famosas 


representa anos de esforço, que tiveram início não apenas com o primeiro Vic ora ra aa 
livro básico para campanhas em Arton, mas sim com todo um universo 


Holy Avenger ........euumems 26 


de personagens, lugares e criaturas, a princípio concebidas separadamente, 
Quadrinhos. 


e agora reunidas em um único universo fantástico, 


O Necromante 
Responde 
Vliadislav 


E este nosso universo agora faz parte de um universo ainda maior — o 


multiverso dos cenários de D&D. Se antes podíamos apenas admirar à 


pish ataca! 


distância títulos como Forgotten Realms, Ravenloft, 


Dragonlance c Dark Sun, agora a Licença Aberta D20 


permite a outros autores e empresas desenvolver produtos 
compatíveis com Dungeons & Dragons. 


O que antes podíamos apenas sonhar, agora é real, Temos, 
no Brasil, nosso próprio mundo de D&D! 


E um mundo não pode parar! Portanto, a revista TOR- 
MENTA prossegue trazendo mais e mais material sobre este 


mundo, para enriquecer os jogos e aventuras de seus fãs. Hoje 


você vai conhecer os diabos e demônios de Arton, a Ordem 
dos Cavaleiros de Khalmyr, e a célebre Balada do Triste Fim, 


entre outras atrações. 


Os Orgulhosos 
Editore 


capa: André Vazzios 


Diretor: Ruy Pereiro * Editor Executivo: Morcolo Cassaro “Paladino” » Produtor Gráfico: Roberto Avelino * Assistentes de Produção: Mauricélio 
F Paiva, Patrícia P Sontos * Colaboradores desta edição: Denise Akemi, André Vazzios, Rod Reis, Evandro Gregorio, Ricardo Riamonde, Danilo 
Martins, Rogerio "Katabrok” Saladino * Diagramadores: Dowis Roos, Marcia M. S. Braga * Scanners; Edilson Gedo, Wagner F Nunes * Contato: 
Lourdes Maurício * Números Anteriores, Venda Direta, Venda Avulsa: Luzia Begolll, Noemia de Limo, Teresa Melo, tels.: (11) 3051 5826 / 
3051 3295 (Fox). E-mail: sactalisma(Quol.com.br Coixo Postol 27022 » CEP 04007-990 + São Paulo / SP » Redação, administração e depto. 
comercial: tel (11) 3052 2288 - Circulação: Antonio Marcos * Distribuição exclusiva para todo o Brasil: Fernando Chinaglia S/A, Rua Teodoro 
da Silva, 907 - Grajau - CEP: 20563-900 - Rio de Joneiro / RJ, Tel - (21) 3879 7766 Impressão e Acabamento: Parma * Atenção: DRAGÃO 
BRASIL e TORMENTA não têm representantes autorizados em nenhum lugar do pais, TORMENTA 13 é uma publicação do Editora Talismô Lido 
DE&DTM Wizords of the Coast. GURPS" Steve Jackson Gomes Inc. 3D&T” Editora Talismã Lida. Sistema Daemon” Daemon Editora. 


A chuva caia forte nos campos de Trebuck 
em gotas pesadas e cristalinas. Lágrimas dos 
deuses, sentados em seus tronos 


“ima das 


nuvens. 


Lady Shivara Sharpblade voltou-se para 
o horizonte. Seus olhos acinzentados, firmes 
e fixos ante a imagem do pe: 


delo a apena 
alguns quilômetros de distância. 


As nuvens rubras se estendiam ao longo 
de toda a linha do horizonte, trovejando e 
pindo rurbilhões de chuva ácida. Forte Amarid, 
outrora um símbolo do orgulho guerreiro do 
povo de Trebuck e há até pouco tempo o maior 
estandarte da resistência contra a invasão da 
Tormenta, era agora nada mais que um monu- 


mento negro, sombria e assombrado, As cen- 
renas de criaturas que no momento faziam dele 
sua morada, circulavam, voavam e rastejavam 


à sua volta como se festejassem o novo lar. 


Por mais que tentasse, Lady Shivara não 
conseguia afastar as memórias. Lembra 


e 
perfeitamente da tragédia que atingira 
Trebuck. Era como se em sua mente os me- 


ses não 


em realmente passado... 


estava em festa naquele dia. 
Eram as comemorações do Dia do Acor- 
do Pacífico, uma lembrança da data em que 
Sambúrdia e Trebuck colocaram suas dife- 
renças de lado e assinaram o tratado de paz e 


coopera 


que perdura até os dias aruai 


Bandas tou 


m nas ruas alegres mar- 
chas militares. Soldados das mais altas 


remtes des 


vam garbosos 


em suas armadu- 
ras cerimoniais. A população em peso, vinda 
de todas as partes do reino, toi 


4 as ruas 
do bandeirolas coloridas. Pela primei- 
ra vez em meses a felicidade tomava conta 
de Forte Amarid. 


Naquele dia parecia que todos os pro- 
blemas podiam ser esquecidos. Que nada, 
absolutamente nada poderia atingir o povo 
de Trebuck 

Então as nuvens rubras tomaram o céu, 


Não como uma tempestade, que se anun- 
cia e aproxima-se lentamente aos poucos en- 
cobrindo o sol, m 


jas como um hóspede ino- 
portuno, que surge de repente e toma conta 
de tudo antes que qualquer um se dé conta. 


As nuvens surgir: 


m primeiro no cen- 
tro, rapidamente se espalhando, crescen- 
do como uma pra, é unir-se à área que 
já havia sído tomada pela Tormenta além 
do Rio dos Deuses, 


Em seguida veio a chu 


Gotas de sangue ácido, correndo o que 
encontravam pela frente. Pessoas corriam 


desesperadas. Pais e mães tentavam, em vão, 
salvar suas crianças apenas para encontrar o 
fim juntos num último abraço eterno. Guer- 
reiros experientes, sobreviventes de inúme- 
ras batalhas se viam traídos por suas própri- 
as armaduras, incapazes de conter o poder 
corrosivo do líquido destruidor. 


O que aconteceu depois, Lady Shivara 
soube apenas através dos relatos confusos e 
balbuciantes dos poucos sobreviventes. Assim 
que a chuva havia começado, Sorvaloth, o 
mago da corte, usou de sua magia para lanç 
Ja até um lugar seguro fora do forte antes do 
ataque eminente, E mesmo tendo protestado 
mais tarde, quase condenando seu servo às 
masmorras por seu ato, ela sabia que jamais 
escaparia viva se tivesse permanecido lã. 


Porque mesmo antes que a chuva ces- 
sasse, vieram os demônios. 


Disformes misturas de humano e inseto 
trazendo morte, dor e loucura. Nenhum ser 
jamais seria capaz de olhar para aquelas cri- 
aturas sem perder a sanidade. 


Mesmo lutando bravamente, ninguém foi 
capaz de evitar o destino cruel que recaiu so- 
bre Forte Amarid. Milhares de pessoas foram 
dizimadas num massacre de proporções ja- 
mais vistas na história do reino. Os demônios 
clamaram para si a enorme construção, 
distorcendo-a e corrompendo-a. Era o tim da 
resistência. Ninguém havia sido capaz de de- 
tera Tormenta. 


A regente baixou os olhos umedecidos não 
pela chuva, mas pelas lágrimas derramadas 
em nome daqueles que haviam partido, e 
olhou para seus comandados. Para o enorme 
exército que havia conseguido formar com a 
ajuda dos reinos vizinhos nos três meses que 
se passaram após o ataque. 

Homens e mulheres valorosos, vindos de 

várias partes do Reinado e que, mesmo sa- 
bendo do perigo que correrium mu batalha 
vindoura, estavam dispostos a lutar e se sa- 
crificar por amor às suas famílias e seus res- 
pectivos reinos. Expostos à chuva fria e re- 
zando para seus deuses, na esperança de po- 
derem retornar para suas cusas mais tarde, 
salvos e vitoriosos. Todos esperando apenas 
um comando, um aceno para lançarem-se à 
batalha sem qualquer hesitação. 

Lady Shivara Sharpblade secou os olhos 
com as costas da mão, vestiu as manoplas e 
baixou o visor de seu elmo. Quando as trom- 
betas ao seu lado tocaram e os tambores co- 


meçaram a ecoar pelos campos, um enorme 
silêncio se fez. Todos os soldados se volta- 


vam para contemplá-la. 
Em resposta, ergueu Carthalkhan, a Es- 


pada Cristalina, simbolo de sua família há sé- 
culos, apontando desafiadoramente na dire- 
ção de seus inimigos. Sua voz se elevou num 
grito feroz e assustador, capaz de fazer tre- 
mer o mais bravo guerreiro. 

Um grito de guerra respondido imedia- 
tamente por todos os seus comandados. Cen- 
renas de vozes erguendo-se com orgulho, al- 
tívez e fúria. 

Quando os gritos morreram no horizon- 
te, quando o eco deixou de multiplici-los « 
trazê-los de volta, o silêncio tomou conta de 
tudo novamente. 


Eo exército do Reinado iniciou sua mar- 
cha rumo ao inimigo. 


Rumo à Tormenta. 


Shivara Sharpblade. Humana, Arid/GucB; 
Tend. LB; DVs 4d8+4 mais 8d10+8;72 PVs; Inic. 
: Desloe. 6 m; CA 23 (Armadura da Liberda- 
de, Anel de Proteção +3); Ataques: +14/+9/+4 
base corpo a corpo, +14/+9/+4 base à distân- 
cia, +18/+13/+8 Carthalkham (dano 1dB+7, +2d6 
contra criaturas caóticas, 17-20 x2), +18/+13/ 
+8 Besta Pesada +4, da Distância (dano IdlO+4, 
19:20 x2); Fort +13, Ref +9, Vont +12; 
For 17 (+3), Des 16 (+3), Con 13 (1), Ine 16 
(+3), Sab 13 (+1), Car 15 (+2). 


Perícias: Adestrar Animais +10, Avaliação 
+7, Blefar +6, Cavalgar +11, Conhecimento (Ge 


ografia) +5, Conhecimento (Guerra) +11, G 
nhecimento (História) +8, Conhecimento (No 


No entanto, o livro Tormenta D20 
não é compatível com 3D&T. Ele 
emprega as regras do jogo Dungeons 

& Dragons. Para jogar. você precisa 
possuir o Livro do Jogador. o Livro do 
Mestre e o Livro dos Monstros D&D. 


Para os Novatos 


Tormenta é um cenário de campanha, não um jogo. 
Portanto. para viver aventuras no mundo de Arton, além 
de possuir livros desenitivos sobre Tormenta, também 

deve conhecer as regras de pelo menos um jogo de RPG. 


O modo mais fácil de jogar Tormenta é usando o 
jogo 3D&T + Defensores de Tóquio 3º Edição. Para isso você 
precisa possuir o Manual 3D&T e o livro Tormenta, ambos 
disponíveis em bancas ou por pedido diretamente à Editora 
Talismã. pelos fones 3052-2288 ou 3052-4929, Existem 
também outros livros 3D&T para Arton, como o 
Manual do Aventureiro, O Reinado e Só Aventuras. | 


breza) +8, Diplomacia +10, Escalar +10 (+3 com 
armadura), Esconder-se +6 (1 com armadura), 
Falar Idioma +2, Intimidar +6, Leitura Labial +5, 
Natação +10 (0 com armadura), Observar +7, 
Obter Informação +4, Ouvir +7, Procurar +4, 
Senso de Direção +3, Sentir Motivação +5. 


Talentos: [Especialização em Arma: Espada 
Longa, Especialização, Esquiva, Foco em Arma: 
Espada Longa, Grande 
morada, Liderança, Lutar às Cegas, Prontidão, Re 


flexos em Combate, Vontade de Ferro, 


jorutude, Iniciativa Apri- 


Equipamento: Lady Shivara tem acesso a 
muitos itens mágicos, que cla escolhe de acordo 


com a ocasião. Quando lidera suas tropas, costu 


ma usar sempre os simbolos de Trebuck: a Espa- 
da Cristalina e a Armadura da Liberdade. Ela tem 
consciência de que, como líder do seu reino, pre 
cisa estar sempre bem protegida e eventualmente 
(ou de acordo com a batalha) usa outros itens de 
proteção ou que possam tirá-la do perigo rapida- 
Irmadura da Liberdade (Nicia Armadura +3, 
da Invulnerabilidade, o usuário ainda fica cons- 


mente 


tantemente sob os efeitos de Movimentação L4- 
vre, como se estivesse usando um anel de mes- 
mo nome), Carthalkhan, a Espada Cristalina (Es- 


pada longa +3, Lâmina Afiada e Ordeira). Lady 


Shivara também está sempre usando um Anel de 
Proteção +3, Manoplas de Força dos Ogros e 
um Manto de Resistência +3. Quando se faz ne- 
cessário, cla usa uma Besta Pesada +4, da Distáo- 


cia, embora cla prefira combater junto com seus 


comandados, corpo-a-corpo. 


HJ] A cidade do Leitor 


Em minha busca pelo conhecimento da história do 
Reinado, logo pude ver que Gorendill entraria para a 
história apés os rumores de que 0 prefeito Guss 
Nossin havia dissolvido o Conselho e começado a 
mudar drasticamente a economia da cidade, Não 


tardou para que eu deixasse de estudar os livros 
empoeirados e rumasse para onde a História pudesse 
se desenrolar diante de meus olhos; o que atraía 
muito mais meu lado aventureiro, 


Nem mesmo alguns meses se passaram desde que eu 
chegara quando um alvoroço tomou conta dos habi 
tantes. Rumores circulavam sobre novos moradores 
que iriam em breve de muito longe. Isso era muito 
comum em Gorendill: a diversão era comentar sobre 
quem seriam os préscimos a ebegar. Pessoas ricas, que 
haviam mandado construir uma torre na face oeste 
da idade, muito proscima ao Rio dos Deuses. Com o 


passar do tempo, a torre ficou pronta, e magnífica, 
com gárgulas e um estilo arquitetônico típico do 
período anterior à formação do Reinado. As carrua- 
gens, muitas delas, rieram depois, trazendo objetos 
estranhos e belos, e muitos livros. A cidade inteira 
esperava, curiosa 


Sua curiosidade foi logo saciada: três senhores de 
meia idade, que vestiam belos mantos é togas orna: 
mentadas, chegaram silenciosamente e passaram a 
viver na torre. Contrataram muitos serviçais e hoje 
raramente aparecem em público. Seus objetivos não 
são incertos, e os boatos que circulam são de se tra- 
tam de magos muito sábios e inteligentes. Por em 
quanto me faltam informações, mas acredito que o 
papel desses senhores na cidade seja importante e 
mudará os rumos das vidas de muitas pessoas... 


— Adrinor Bookwise, Historiador 


A Torre 


Gorendill de fato atraiu muitas pessoas 
dos lugares mais distantes e com os pro- 
pósitos mais variados. Mas no caso dos 

. Três Magos, como eles ficaram conheci- 
dos, tudo o que buscavam era uma bela 
cidade para fixar moradia, 


A Torre dos Três Magos é uma estrutura 
bela que pode ser vista de qualquer parte 
da cidade. Com mais de 50m de altura, 
suas rochas escuras são ornamentadas por 
gárgulas esculpidas (dizem) por Zentura, 
a medusa de Vecrora. Hoje ela também é 
tomada pela hera, o que lhe dá um aspec- 
to sombrio e antigo, apesar de ter sido 
construída há pouco tempo, Muitas jane- 
las pequenas rodeiam a torre e no alto há 
um terraço 


Poucas pessoas sabem ao certo como ela é 
por dentro, nem mesmo os serviçais que 
trabalham lá, pois os magos não os autori 
zam a entrar em todos aposentos. Os boa- 
tos que circulam falam sobre bibliotecas 
imensas com livros dos tipos mais variados, 
desde os que se movem aos que são peque- 
nos demais para serem lidos a olho nu; salas 
repletas de garrafas e líquidos brilhantes de 
cores vivas; tapeçarias riquíssimas e objetos 
ornamentais de todos os lugares do Reina- 
do; portas que estão sempre trancadas; 
passagens secretas e possíveis corredores 
subterrâncos que se estendem mais longe 
do que se pensa. A única coisa que se sabe 
ao certo é que por dentro a torre parece 
muito maior do que por fora.. 


Os Três Magos 


Estes misteriosos senhores são três ami- 
gos de infância, que aprenderam magia 
juntos e decidiram correr o mundo em 
busca de conhecimento. Após longas 
aventuras e uma vida sem moradia fixa, 
decidiram juntar os tesouros adquiridos 
e construir uma torre na famigerada 
cidade de Gorendill, que parecia ser um 
, agradável e em crescimento. 


bom lug: 


Wiegraf, Pietro e Mazlev são pessoas diverti- 
das e bondosas, embora à idade e os conhe- 
cimentos secretos que adquiritam durante os 
anos tenham feito deles pessoas misteriosas e 
reclusas na maior parte do tempo. Wiegraf 


sempre teve preferência por magias ligadas 
aos elementos, à natureza e à vida; enquanto 
Pietro preferia magias ligadas ao combate e à 
destruição, e Mazlev estudou os caminhos da 
luz, das trevas e da ilusão. 


Os Três Magos passam a maior parte do 
tempo estudando na torre, mas podem ser 
vistos de vez em quando nas ruas de 
Gorendil), aparentando ser de boa índole e 
de bom humor. Apesar de todo o mistério 
que gira em torno deles, os moradores da 
cidade tendem a gostar dos três. 


A Torre tornou-se fonte de interesse aos 
grupos de aventureiros, pois frequentemente 
os magos os contratam para buscar ingredi- 
entes mágicos em lugares distantes no Reina- 
do e além. Geralmente o pagamento é alto, 
mas proporcional aos perigos que serão 
enfrentados. Além disso, Wiegraf, Pietro e 
Mazlev têm atraído estudantes de magia da 
cidade e de vilas menores próximas, e ten- 
dem a recebê-los bem, ensinando-os cada 
um em suas especialidades. 


Wiegraf Zeltennia 


Wiegraf é o mais velho dos três, e o mais 
sério também. Tende a passar longas horas 
em seus jardins no terraço, cuidando de 
suas plantas e vendo-as crescer. Tem cabe- 
los longos e grisalhos, é alto e magro, gosta 
de vestir-se com mantos verdes ou de cor 
marrom, e carrega um cajado de madeira. 
Seus olhos castanhos ostentam um olhar 
sábio e distante. 


D&D: humano, mago 14, leal e neutro, 85 
PV.CA II, Iniciativa +1, FOR 12, DES 12, 
CONS 12, INT 18, SAB 16, CAR 10, Talen- 
tos: Maximizar Magia, Vontade de Ferro, 
Liderança, Magia Silenciosa, Dominar Magia, 
bônus de Ataque +8 / +3 (corpo a corpo 
dist). Fortitude +7, Reflexos +5, Vontade 
+14. Equip: cajado. 

3D&T: Ft, H2, R5, A2, PAPO, 25 PVs, 25 
PMs; Aliados (Pietro e Mazlev), Boa Fama 
(em Gorendil), Arcano; Perícia Animais, 
Perícia Medicina; Água 5, Ar 2, Fogo 2, Terra 
6, Luz 1, Trevas 1. 


Pietro D'Angeli 


Pietro é o mais jovem dos três, embora à 
idade exata de cada um deles seja desconhe- 
cida. É mais agitado e gosta de pregar peças 
em seus amigos e alunos. Inflama-se com 
facilidade e antigamente usava suas 
destrutivas magias com fúria na hora de 
enfrentar inimigos. Seus cabelos são curtos e 


Regulamento 


1 Envicseu material para: revista Tormenta, Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, 
atormenta(ã uol.com.br. 


SP/SP, ou re) 


como arquivo de Word, doc ou rf 


tamanho 12 e espaçamento simples 


ser propriedade da Editora Talismã 


S Junto ao texto (não apenas no 


ma 


da revista Tormenta. 


dos em oniginais, 


ele tem uma barba bem aparada. Veste-se 
com roupas de cores fortes e nunca teve um 
cajado: sempre preferiu uma espada curta 
que possui desde sua primeira aventura. 


D&D: Humano, Mago 14, caótico e bom, 
57 PV,CA 11, Iniciativa +5, FOR 14, DES 
13, CONS 13, INT 17, SAB 14, CAR 16, 
Talentos: Prontdão, Magias em Combate, 
Reflexos em Combate, Iniciativa Aprimora- 
da, Usar Arma Comum (espada curta), 
Escrever Pergaminhos, Criar Armas e Ar- 
maduras Mágicas, Maximizar Magia, Bónus 
de Ataque +10/+5 (corpo a corpo) e +8/ 
+3 (dist.), Forutude +5, Reflexos +5, Von- 
tade +11. Equipamento: Espada Curta +1 
(ataque e dano). 


3D&T: F2, H3, R3, A3, PAO, 18 PVs; 
Arcano, Aliados (Mazlev e Wiegraf), Arma 
Especial (espada curta, +1 ataque e dano) 
Boa Fama (em Gorendil), Fúria; Perícia 
Investigação; Água 1, Ar 4, Fogo 6, Terra 3, 
Luz 1, Trevas 1. 


Mazlev Truestone 


Mazlev sempre preferiu o caminho do meio: 
a paciência « o equilibrio, Por isso, estudou 
tanto o bem quanto o mal, para que não se 
surpreendesse por nada. É baixo, com uma 
barriga preponderante. Apesar de um pouco 
calvo, conserva os cabelos restantes em um 


2 “Todos os testos devem ser digitados, datilografados ou impressos. Textos manuscn 
tos não serão aceitos, Em caso de envio em arquivo dig 
conter entre 4.000 é 8.000 ca 
espaços (para acessar essa informação entre no med Perrarientas/ Contar Ealavras), 

Textos impressos ou datilografados não devem ultrapassar seis páginas, com letras em 


3 Caso seu maternal exija o uso de regras, o autor deverá se responsabilizar em apresentá- 
las adequadamente na forma de pelo menos dois dos sistem: 
GD&T, D&D, GURPS ou Daemon). Outros sistemas também são permitidos 


4 Os textos enviados não serão devolvidos ou remunerados. Todo o material passa a 


ambém no texto), devem ser 
sobre o autor: nome completo, endereço, idade é meio de contato (telefone e/ou email) 


6 Rescrva-se aos editores da revista Tormenta e à Fito 
rar ou corrigir as regras acima, caso seja necessário, 


7 Os enténios de avaliação dos textos enviados são de responsabilidade dos editores 


8 Descrições de lugares devem ser acompanhadas por mapas, que podem ser forneci- 
ptocópias, impressos ou arquivos digitais 


RS 


ital, O texto deverá se apresentar 


bordados na revista 


viados dados 


lismã o direiro de alre- 


rabo de cavalo. Passa longas horas nas biblio- 
tecas da torre e é extremamente inteligente. 


D&D: Humano, Mago 14, Neutro, 46 PV, 
CA 10, Iniciativa +0, FOR 10, DES 10, 
CONS 10, INT 19, SAB 19, CAR 15. Talen 
tos: Prontidão, Magia Penetrante, Tolerância, 
Criar Anel, Escrever Pergaminhos, Estender 
Magia, maximizar Magia. Bônus de Ataque 
+7./ +2 (corpo a corpo e dist), Fortitude 
+4, Reflexos +4, Vontade +13. 

3D&T: FI, H3, R3, A3, PAPO, 16 PVs; Alia- 
dos (Wiegraf, Pietro), Boa Fama (em 
Gorendil), Arcano, Genialidade; Perícia Ciên- 
cia, Perícia Idiomas, Perícia Investigação; Água 
2, Ar 1, Fogo 1, Terra 2, Luz 6, Trevas 6. 


Rumores e Boatos 


* Um ladrão tentou assaltar a torre recente- 
mente e nunca mais foi visto. 


* Wiegraf, Mazlev e Pietro são perigosos para 
Gorendill, e sua atitude simpática com o 
povo é na verdade um estratagema para do- 
minar a cidade e seu comércio próspero. 

* Guss Nossin não se opõe à moradia dos 
magos na cidade apesar dos mistérios que os 
cercam. Isso se deve ao fato dos magos te- 
rem comprado muitas terras de plantações 
de frutas próximas à cidade. 


BJ. MORAES, e-mail 


Diabos! Demônios! O Mal 


a Y em isua forma mais pura! 
= A, O Mal fis sado Ta OS 
“3 VA a hei 


INFERNAIS 


Guerra e destruição definem o que eu sou. 


Não as guerras fúteis e estúpidas que vocês mortais 
travam. Não a guerra por riquezas, ou um irrisório 
ganho pessoal, ou por um ridículo e minúsculo 
pedaço de terra. Minhas guerras são maiores. 


Eu viso genocídio. O extermínio completo de meus 
inimigos. Deles, de suas famílias, de seus amigos, 

de sua raça e toda a lembrança de sua cultura per- 
vertida. Nada deve restar daqueles que entram em 
meu caminho, nem mesmo uma leve memória. 


Minhas tropas combatem pela supremacia de um 
ideal, uma forma de viver que precisa scr imposta 
sobre todos os outros. A simples noção da existên- 
cia de uma divergência nos enoja. Nos dá motivo 
suficiente para desejar a destruição de nossos an- 
ragonistas com cada fibra de nosso ser, 


Não somos apenas um exército, somos uma força 
a ser considerada na balança cósmica da existên- 
cia. Deuses tremem diante de nossas tropas. Deu- 
ses choram ao presenciar nossos massacres. 


Vocês nos chamam de “diabos”, pois é o máximo 
que suas mentes curtas e primitivas conseguem 
vislumbrar. Mas nós somos mais. 


Nós somos guerra e destruição. 


— General Abahddon 


AlésÃ dos dragões, os antagonistas mais perigosos e pode- 
roshdkio jogo Dungeons & Dragons — em qualquer de 

s Vhysões — sempre foram as criaturas extraplanares 
malignas. Em outras palavras, os demônios. 


Nas diversas edições de D&D, essas criaturas eram os inimi- 
gos mais terríveis que um grupo de heróis poderia encon- 
trar. Campanhas inteiras e aventuras fam 
vilão um demônio poderoso, com hordas de seguidores « 
planos maléficos. 


tinham como 


A princípio eram chamados simplesmente de demônios e 
diabos. Mas, para apaziguar um pouco os grupos que consi- 
deravam o hobby como uma má influência, seus nomes 
foram trocados. Criou-se o conteito de que havia duas raças 
de criaturas malignas, os tanar'ri e os baatezu, nativas dos 
planos malignos inferiores. Os membros dessas raças teriam 
poderes enormes, viveriam por séculos e seriam, literalmente, 
o mal encarnado. 


Na prática, essas criaturas eram os demônios e os diabos 
(nomes que os mortais “ignorantes” davam para eles) e fazi- 
am pactos, eram conjurados para o Plano Material, ser 
deuses malignos... 


iam 


Esses monstros usavam magia « cram formidáveis em com- 
bate corpo-a-corpo. Alguns tinham incrí 
suasão e tentavam os mortais para que eles cometessem atos 
malignos, condenando suas almas à servidão eterna aos de- 
mônios depois de sua morte, Os indivíduos mais antigos 
destas raças teriam mais poder até que os grandes dragões, 


is poderes de per- 


ficando abaixo apenas dos deuses. 


Uma pergunta que o leitor poderia fazer seria: “Se os tanarti 
os baatezu são tão poderosos, por que não já não domina- 
ram o Plano Material e fizeram dos morais seus escravos?”. 


A resposta é muito simples: a Guerra Sangrenta 


Os demônios e diabos acreditam que eles são a 
encarnação do mal. E são mesmo! Mas eles representam 
dois tipos diferentes de mal. 


De um lado, a raça dos baatezu (diabos) simboliza o mal 
pérfido. Aquele que lentamente domina, corrompe, tenta e 
destrói rudo o que é bom, com planos intrincados e utilizan- 
do a inteligência afiada e má para vencer. 


A outra raça, os tanar'ri (demônios) é a força destrutiva, pura 
e simples. É 
outro que o prazer de matar e destruir, À força bruta e as 
ações caóticas são as principais armas dessas criaturas, que 
vencem batalhas não pela estratégia, mas pela imensa superi- 
oridade numérica. 


o mal que destrói o bem, que mata sem motivo 


Para cada raça, a versão de “mal” da outra é uma afronta. Os 
baatezu acreditam que os tanar'i são um bando de loucos 
insanos, que desprezam a inteligência, estratégia e plancja 
mento. Os tanar'i acham que os baatezu são um bando de 
fracos que recorrem a essas “frescuras” para tentar vencer. 


E como criaturas malignas que são, eles acreditam que devem 
eliminar qualquer oposição às suas opiniões e planos. Cada 
lado tem absoluta certeza de ser a encarnação correta do mal 
no universo, e que-só poderão destruir (ou dominar) tudo 
quando não forem mais “atrapalhados” pela outra facção. 


Na cosmologia D&D, os constantes conflitos entre as duas 
raças constituem a chamada Guerra Sangrenta (ou Blood 


War, no original em inglés), um conflito essencialmente idco- 


lógico — mas que é, na prática, uma fanática tentativa de 


genocídio. 


Os combates entre as duas raças — que acontecem nos pla- 
nos inferiores — seriam tão intricados e catastróficos que 
consomem seus recursos e as impedem de juntar forças para 
dominar à Plano Material. E assim tem sido desde que 
D&D ainda era AD&D, servindo de base para numerosas 
aventuras, cenários como PlaneScape, e até um antigo jogo 
de cards chamado Blood War. 


Mas como fica isso cm Tormenta? 


E 


Na cosmologia de Arton, os demônios e diabos diferem 
do que é explicado no Livro dos Monstros D&D por um 
único detalhe: sua origem. 


Em Tormenta não existem os planos conhecidos como o 
Abismo e os Nove Infernos — as dimensê 
tanar'ni e baatezu na cosmologia normal de D&D. Portanto, 
aqui eles habitam esses planos malignos 


's nativas dos 


| 


Mesmo assim, diabos e demônios são criaturas de puro mal, 
que só poderiam ser geradas em lugares essencialmente ma- 
lignos por natureza. Assim, eles costumam ocorrer nos Rei- 
nos dos Deuses de tendência basicamente maligna 


Os mortais os chamam de demônios ou diabos, mas eles. 
possuem nomes para suas próprias raças; os demônios se 
denominam tanar'ri e os diabos se chamam de baatezu (dife- 
rente do D&D, esse nome não se refere ao plano Baator; 
apenas é o nome da raça) 


Vale lembrar que, para as pessoas simples do mundo de 
Arton qualquer criatura assustadora que não se pareça com 
nenhum ser vivo conhecido e mostre poderes impressionan- 
tes, perigosos e saia por aí matando e destruindo, acabará 
sendo chamada de demônio — independente de ser um 
tanarri, baatezu ou outro tipo de extra-planar. Muitos 
elementais já foram confundidos com demônios, até mesmo 
celestiais e criaturas bondosas! Por causa desse fato, é comum 
que os relatos sobre demônios sejam confusos e conflitantes. 


Outras raças de criaturas conscientes possuem variações nas 
tendências entre individuos, mas isso não acontece com os 
seres infernais. Todos os tanarri são caóticos e malignos, 
enquanto todos os baatezu são leais e malignos. 


Devido à sua forte ligação com seus ideais e morais (ambos 
pervertidos), os diabos e demônios só podem se onginar em 
planos que representem esses mesmos valores. Em outras 
palavras; demônios só podem surgir em planos de deuses 
com tendência caótica e maligna, e diabos apenas 
em planos com tendência leal e maligna. 


Os Reinos dos Deuses foram descritos nos núme- 
ros 8 a 10 da Revista TORMENTA. Dentre os 
planos de deuses malignos temos os planos ma 
lignos do Caos: Werra, o Reino de Keenn: Chaci- 
na, o Reino de Megalokk; e Deathok, o Reino de 
Ragnar. Todos podem originar demônios. 


Entre os planos malignos temos ainda Venomia, o 
Reino de Ssz23as. No entanto, este não é um plano 
nem leal, nem caótico, mas neutro. Não pode origj- 
nar diabos ou demônios, embora seja habitado por 
outras formas de vida extra-planar maligna. 


Não há, entre os Reinos dos Deuses, um plano 
ordeiro e maligno capaz de originar diabos. 


Os tanar'i existem em uma quantidade consi 
derável, um número enorme, impossível de 
ser contado ou avaliado. Nos Reinos de 
Keenn, Megalokk e Ragnar podem ser encon- 
trados tanar'ri nativos — e cada vez mais eles 
continuam a aparecer, sejam nascidos de ou- 
tros tanarri, sejam almas de mortais muito 
malignos, que renascem aqui com novas for- 
mas (alguns dizem que essa seria uma forma 
de recompensar os mais fiéis seguidores dos 
deuses malignos) ou evoluindo de tanarri 
mais simples para os mais poderosos. 


Mas os demônios nascidos em cada plano guardam um certo 
traço que os diferenciam. Em Werra, têm aparêncio 
ameaçadoras, mais hostis. Normalmente possuem cicatrizes 
marcas de batalha (motivos de orgulho para o seu dono), ou 
então mostram uma expressão que beira a loucura, parecendo 
sempre prestes a iniciar uma briga por quaisquer motivos. 


mais 


Os demónios gerados em Chacina têm traços mais bestiais que 
o normal para seu tipo. Um glabrezu, por exemplo, ao invés 
de possuir a cabeça de um cão, se parece mais com um worg 
Uma súcubo teria feições felinas. Esses traços se assemelham 
sempre aos mesmos traços encontrados em monstros. 


Aqueles nascidos em Deathok geralmente possuem feições 
de goblinóides, mesmo que leves. Outros se parecem mais 
com mortos-vivos, com feridas aparentes ou pele mais pálida 
e fria ao toque. 


Todos esses traços diferenciadores não proporcionam nenhu- 

ma habilidade adicional ao demónio, apenas são uma influên- 
cia do plano onde eles se originaram. Graças a eles, no entanto, 
é possível reconhecer o plano nativo da criatura com um teste 

bem-sucedido de Conhecimento (os planos), CD 15. 


Da mesma forma, um demônio nascido — por exemplo — 
em Chacina não é necessariamente um servo de Megalokk. 
Os demônios não acreditam em servir aos deuses como os 
Files podem reconhecer o poder dos deuses e 
de criaturas poderosas que vivem nos planos, mas isso não 
significa que trabalham para eles. 


mortais fazem. 


Normalmente os demônios seguem as ordens de um líder, 
quase sempre alguém carismático ou forte o suficiente para 
punir os que o desobedecem. Nem sempre será um demô- 
nio — qualquer criatura que mostre tais qualidades pode 

liderar estes monstros. 


Sem um plano leal e maligno onde poderiam ser gera- 
dos, os baatezu não deveriam, teoricamente, existir na 
cosmologia de Arton. Mas eles existem. 


Segundo se especula, estes extra-planares malignos de hierar- 
quia rígida teriam se originado em um plano não mais exis- 
tente, que teria sido destruído por algum grande cataclismo e 
não pode mais ser encontrado. De fato, a teoria mais plausi- 
vel é a de que os baatezu seriam originários do reino de um 
deus antigo e esquecido — e este plano teria se desfeito com 
a morte do deus. Esta é a hipótese mais provável, já que os 
diabos realmente existem, mas não há um plano dedicado ao 
Mal é Ordem para originá-los. E mesmo assim eles parecem 
conhecer muito bem o Panteão e sua intricada história. 


(De fato, se a verdade sobre a Revolta dos Três Deuses fosse 
publicamente conhecida, os sábios de Arton teriam ótimos 
palpites sobre a verdadeira origem dos baatezu..) 


Escapar à destruição de seu plano nativo não pode ter sido 
tarefa fácil. Criaturas extra-planares têm uma ligação muito 
poderosa com seus planos, bem maior que as criaturas mor- 
tais. Tanto que, quando morrem em outros planos, extra- 
planares não morrem verdadeiramente — eles são transpor- 
tados de volta para seu plano natal. Assim, para realmente 
fugir, os diabos não apenas tiveram que ir embora, mas tam- 
bém cortar sua ligação com o plano nativo. 


Assim, quando um baatezu é destruído, ele reaparece em um 
outro plano qualquer. Este seria um efeito colateral do ritual 
que teriam executado para romper sua ligação com o plano 
do deus moribundo. 


Graças a esse fato, um diabo é virtualmente imortal. No en- 
tanto, à menos que possa contar com certas magias podero. 
sas, ele não pode retomar ao plano onde foi destruído por 
pelo menos 100 anos — o que geralmente atrapalha seus 
planos, ou os planos de seus superiores. 


Essa imortalidade também compensa o fato de que o 
surgimento de novos diabos é um evento extremamente 
raro (mesmo para os padrões de criaturas extra-planares). 


Ainda que numericamente sejam muito inferiores aos 
tanarri, Os baatezu formam um gigantesco exército, como 
nenhum mortal jamais viu. Seus líderes são os estrategistas 
mais competentes e geniais que existem — o que é uma 
pena, pois tamanha organização e planejamento costumam 
ser desperdiçados em escaramuças selvagens contra os tanar'i 


Embora não tenham planos próprios, os baatezu costumam 
ficar sediados em numerosos Reinos dos Deuses — prefe- 
rencialmente aqueles de tendência leal é neutra: Lin Wu, 
Tanna-Toh e Tauron —, muitas vezes seguindo ordens de 
seus superiores e travando batalhas monumentais, para reali- 
zar partes do intricado plano dos líderes. 


“Pikachu, eu 
==. escolho voc. 


Os diabos e os demônios vivem em um constante estado 
de guerra declarada. Essa guerra sem fim é chamada — 
por ambos os lados — de “O Expurgo”. 


Para os baatezu, é uma simples questão de eliminar os 
tanar'ri, que seriam versões imperfeitas e erradas, e ainda por 
cima se proclamam “encarnações do mal”. 


A desculpa prática utilizada pelos diabos é que seria direito 
tomar os planos natais dos tanarri e impor sua ordem, trans 
formando-os em seus próprios planos natais. À falta de um 
plano natal para os baatezu diminui muito sua força de ata- 
que, pois não permite que novos diabos sejam gerados. 


Na verdade, os baatezu desejam a eliminação de todos os 
demônios, pois o simples fato deles existirem representa 
uma verdadeira afronta para eles próprios, sem mencionar 
seus planos futuros. 


Para os demônios, os diabos são uma força invasora arrogan- 
te, que se acredita superior, mas ataca em número inferior. À 
eliminação de um inimigo mais fraco geralmente dá muito 
prazer aos tanarri — mas quando esse inimigo é um 
baatezu, esse prazer é muito maior. 


Na verdade, os tanar'ti não precisam de muitos motivos para 
odiar uma outra raça ou querer a sua total eliminação, mas os 
baatezu parecem ter dado todos os motivos para serem os 
inimigos preferidos dos demônios caóticos 


Curiosamente, em Venomia não surgem nem tanar'ri, 
nem baatezu. Ambas as raças podem ser encontradas no 
reino do Senhor das Serpentes, mas nenhuma é nativa. 


Os sábios especulam que, seguindo a lógica e a teoria dos 
demônios serem fortemente ligados às tendências dos pla- 
nos, haveria uma terceira raça de criaturas maligna semelhan- 
tes aos demônios e diabos — mas sem uma relação tão po- 
derosa com o Caos ou a Ordem. 


Essa raça, se é que existe, seria praticamente o mal puro, e 
seguiria seus próprios planos, indiferentes para a grande 
guerra entre diabos e demônios. Alguns acreditam que eles 
teriam descoberto manciras de lucrar com o Expurgo, fazen- 
do negócios com os dois lados. Outros, obviamente, suspei. 
tam que estes extra-planares desconhecidos poderiam muito 
bem ser os demônios da Tormenta — colocando em ação 
um plano supremo de $sz22as para conquistar Arton. 


Se existirem, essas criaturas seriam extremante furtivas e es 
quivas, sendo pouco conhecidas pelos mortais. Elas podem 
muito bem se apresentar como demônios ou diabos, se isso 
for vantajoso para elas 


Com a ausência de Sszzaas em seu reino, especula-se que 
essas criaturas estariam atualmente comandando Venomia, 
manipulando e arranjando os fatos da maneira que melhor 
lhes convém. Ninguém sabe ao certo se elas serviriam ao 
Mestre das Intrigas como servos ou como mercenários. 


Esc 
deres 


Cada uma das duas raças de criaturas malignas possui 
seus líderes. Eles seriam exemplares “comuns” de de- 
mônios ou diabos, que de alguma forma conseguiram se 
elevar entre os seus semelhantes e acabaram por assumir 
postos influentes. 


Entre os tanar'ti a liderança é mantida através da força, o que 
quer dizer que os ditos líderes podem ser depostos ou troca- 
dos de uma hora para outra. Os demônios inferiores seguem 


as ordens dos superiores por puro medo. 


Já os baatezu preferem seguir uma rígida linha de hierarquia. 
Os diabos inferiores, quando se mostram competentes, são 
recompensados com a transformação em estágios superiores, 
até atingirem o limite de poder, representado pela forma 
chamada apenas de "Lorde das Profundezas”. 


Pelo que se sabe, os indivíduos mais poderosos das duas raças 
são descritos a seguir. No caso dos tanar'i, é bem possível que 
nem todos concordem com quem ocupa o cargo, mas mesmo 
assim eles preferem seguir as ordens desses tais “líderes”. 


Idon 


e lidi 


Todos os planos seguidos e executados pelos baatezu 
foram criados e concebidos pela mente assustadoramen- 
te genial de Abahddon, o maior e mais poderoso entre 

os Lordes das Profundezas conhecidos. 


Foi ele que conseguiu realizar o ritual que desligou sua raça de 
seu plano moribundo, tornando possível sua sobrevivência 
em outros planos. Alguns outros Lordes conseguiram reali- 
zar o mesmo ritual, mas apenas depois de jurar lealdade a 
Abahddon. 


Graças à este general diabólico, os baatezu conseguiram esca- 
par à destruição e eles reconhecem esse fato — sem qualquer 
gratidão, é claro, mas obedecendo às ordens de seu líder com 
um afinco que beira o fanatismo. 


Abahddon aproveitou a destruição do seu plano natal para 

eliminar seus concorrentes (deixando-o lá..) e roubar parte 
de seu poder, tornando-se assim muito mais poderoso do 

que já era. De fato, não fosse sua constante batalha contra os 
tanar'i, ele poderia muito bem começar uma campanha para 
conquistar um lugar no Panteão. 


Este diabo extremamente inteligente tece planos sobre planos. 
Nunca é apanhado de surpresa ou sem uma alternativa em que 
ele seja favorecido. Suas tramas são tão complexas que apenas 
ele consegue entendê-las. Seus subordinados apenas seguem 
suas instruções, confiando que fazem a coisa certa. 


Abahddon usa de todos os meios para alcançar seus objeti- 
vos, sejam quais forem. Nem sempre utiliza força bruta ou 
ataques diretos: gosta de manipular, mentir, ludibriar e enga- 
nar outras pessoas « criaturas, para que realizem parte de seus 
planos. Se o alvo é uma criatura de bom coração, melhor. O 
vilão adora ver o bem fazer o mal inadvertidamente. 


Além de sua forma normal, a aparência de um poderoso 
Lorde das Porfundezas, Abahddon costuma usar à forma de 
um homem idoso vestido como um nobre, com voz rouca € 
grave, geralmente muito atencioso e solícito, que sempre está 
sorrindo. No entanto, ele obviamente tem uma coleção de 

infinitos outros disfarces. 


Abahddon: Diabo (Baatezu), Lorde das Profundezas, ND 22; 
Exra-Planar Grande (Ordem, Maligno); Tend LM; DVs 
2048+ 120; PVs 226; Inic +8; Desloc. 12 m, Voando 20 m 
(média); CA 33 (-1 tamanho, +4 Des, +20 narural) ou 41 (-1 


tamanho, +3 Des, +20 natural, +9 Peitoral de aço); Ataques: 
+27/+22/+17/+12 base corpo a corpo, +23/+18/+13/+8 
base á distância; +33/+28/+23/+18 Kagidhaam (2d6+13, 17- 
20 x2, +2d6 em criaturas Ordeiras e +2d6 em criaturas Bondo- 
sas) ou +32/+27/+22/+17 Zaasfgir (1d6+13, +246 em 
criaturas Bondosas); ou 2 garras +27 (dano 1d6+8 cada), 2 asas 
+22 (dano 1d4+4), mordida +22 (dano 2d6+4 mais veneno e 
doença) e pancada com a cauda +22 (dano 2d4+4); AE: Habili- 
dades semelhantes a magia, Aura de Temor, Agarrar Aprimo- 
tado, Constrição, Convocar baatezu; QE: Redução de Dano 
25/+3, Regeneração 5, Resistência a Ácido e Frio 25; Resis 

cia a Magia 29, Imunidade a Fogo e Veneno, Ver na Escuridão, 
Telepatia; Fort +14, Ref +12, Vont +13; For 27 (+8), Des 18 
(+4), Con 23+6), Int 26(+8), Sab 19(+5), Car 18 (+4) 


Peric lefar +20, Concentração 
+15, Conhecimento (Arcano)+20, 
Conhecimento (História — Arton) 
+16, Conhecimento (Os Planos) 
+16, Conhecimento (Religião) +12, 
Diplomacia +12, Disfarce +20, FEsca- 
lar +15, Esconder-se +15, 
Furtividade +15, Identificar Magia 
+20, Intimidar +12, Observar +20, 
Ouvir +16, Procurar +20, Saltar +12. 


Talentos: Ataques Múltiplos, Foco 
em Arma: Espada Larga, Iniciativa 
Aprimorada, Liderança. 


Habilidades Semelhantes a Magi- 
as: à vontade: Aura Profama, Blasfe 
mia, Bola de Fogo, Circulo Mágico contra 
à Bem, Conspurcar, Criar Chamas, Criar 
Mortos-Vivos Menores, Criar Mortos 
Vivos, Detectar Magia, Detectar o 
Bem, Dissipar Magia, Enfeitiçar Pessoas, 
Imagem Maior Imobilizar 
Pessoas, Imvisibilidade Aprimorada, 
Metamorfasear-se, Muralha de 

neo, Pirotecnia, Profanar, Sugestão é 
Teletransparte Exato (apenas ele, mais 
25kg de objetos); uma vez por dia: 
Chuna de Meteoros (qualquer versão) e 
Simbolo (qualquer um). Essas habili- 
dades são idênticas às magias conju- 
radas por um feiticeiro de 20º nível 
(CID 14 + nível da magia) 


Uma vez por ano, Abahddon pode 
lançar uma magia de Desgo, como 


um feiticeiro de 20º nivel. 


Aura de Temor (Sob): Como uma 
ação livre, Abahddon pode cri 

uma aura de temor em uma área de 
6m ao scu redor. Ela é idêntica a 
magia Medo lançada por um feiticei- 
ro de 17º nível (CD 21). Se passar 
no teste de resistência, uma criatura 
não pode ser afetada novamente 
pela aura de temor por um dia. 


Veneno (Ext): Inoculação através da mordida; teste de resis- 
tência de Fortitude (CD 23); dano inicial: Ld6 pontos de 
dano temporário de Constituição, dano secundário: morte 


Doença (Sob): Mesmo se uma criatura afetada pela mordida 
passsa na resistência contra o veneno, ela deve passar em um 
teste de Fortitude (CD 16) ou será infectada com uma doença 
chamada “calafrios diabólicos” (tempo de incubação 1d4 dias, 
dano de 1d4 pontos temporários de Força), Veja Doença, 
página 74 do Livro do Mestre 


Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, 
Abahddon precisa atingir um oponente de tamanho Médio 
com sua cauda. Caso prenda a criatura, ela pode usar seu ata- 
que de Constrição. 


Abahddon, 
General dos 


Baatezu 


Outros diabos não são afetados. 


Constrição (Ext): Abahddon causa 244+6 pontos de dano 
caso obtenha sucesso em um teste de Agarrar contra criaturas 
médias 

ou menores. 


da; Zaasfijir (“Esfoladora”), um chicote grande +5, do 
Sangramento e Profano (ao contrário dos chicotes comuns, 
esse causa dano no alvo independente de sua CA e 0 dano é 
normal, não dano de contusão). Ele possui também um 
peitoral de aço +4, feito sob medida (+5 na CA, bônus máx. 
Dex +3, penalidade em perícias -3). 


Convocar Baatezu (SaM): Duas vezes ao dia, Abahddon 
pode conjurar automaticamente 3 lemures, osyluths ou 
barbazus, ou duas erinye, cornugons ou gelugons. 


O general Abahddon pode conseguir os itens mágicos de que 
precisa para determinada missão ou combate, mandando seus 
emissários, Comenta-se que o único objeto que ele não conse 
guiy até hoje seria a espada-artefato O Ferrão de Saliz'zar. 


Regeneração (Ext): Abahddon recebe dano normal de 
armas sagradas ou abençoadas (com um encantamento de 
pelo menos +3) 


Equipamento: Kagidhaan (“Eliminador” na língua dos dia 
bos), uma Espada Larga +5, Ordeira, Profana e Lâmina Afia- 


Esta marilith nascida em Werra é a mais feroz comba- 
tente entre os tanar'ri. Sua ferocidade em combate lhe 
rendeu os títulos de Senhora do Genocídio e Rainha dos 
Massacres, entre outros títulos similares. 


Diferente dos outros generais demoníacos, Lamashu 

lidera suas tropas seguindo à frente delas, e não na reta- 

ER guarda ou cercada de guardas. Ela é uma das primeiras a 
“saudar” o inimigo com suas armas. 


) Ao decidir onde guerrear e de qual batalha participar, 
Lamashtu se reúne com seus conselheiros, para avali 
ar quais serão mais vantajosas ou lucrativas para ela, 
mas apenas antes da batalha. Mas existe o momento de 
planejar « momento de matar: quando o combate inicia, ela 
é tomada pelo calor da batalha e não segue nenhuma tática 
ou plano pré-estabelecido. Sua única “estratégia” é matar e 
destruir todos os inimigos que encontrar. 


Alguns demônios espalham boatos de que Lamashtu seria 
uma amante de Keenn, e que o Senhor da Guerra nutre 
certa admiração pela fúria dessa demônia. Conta-se tam- 
bém que cla é uma participante regular nos torneios pro- 
movidos por Keenn em Werra, onde o vencedor seria 
considerado o novo Deus da Guerra, 


Se Lamashtu possui um defeito que pode ser explora- 
do, é sua vaidade e seu apego por jóias. Ela adora se 
ver como uma mulher de beleza extrema e exótica, 
sensual e provocante. Mas adulações e bajulações 
são perigosas, pois se ela percebe motivos escondi- 
dos, seu humor muda instantancamente — e a 
marilith pode facilmente assassinar o bajulador, para 
“ensinar a ele uma liçã 


a 


Lamashtu possui uma verdadeira fortuna em jóias raras e 
únicas. Bm mais de uma ocasião ela levou suas tropas em 
batalhas apenas para se apropriar de um item mágico ou 
uma jóia que ela havia descjado, e que pertencia ao “inimi- 

go”. Mas, mesmo em ocasiões como essas, a marilith não 

se torna uma criatura estúpida ou perde seu senso de preser- 
vação por causa de um elogio ou um presente. Ela continua 
sendo um inimigo imensamente inteligente e perigoso. 


Raras são as vezes em que Lamashtu aparece em outra forma 
além da sua natural. Quando o faz, ela assume a aparência de 


uma elfa selvagem, muito forte e bonita, com cabelos e olhos 
azuis e vestindo pouca roupa. 


Lamashtu: Demônio (Tanar'ri), Marilith, ND 22; Extra- 
planar Grande (Caos, Maligno); Tend CM; DV 1348+78; 
PVs 125; Inic +9; Desloc. 12; CA 35 (-1 tamanho, +5 Des, 
+18 natural, +3 Anel de Proteção +5); Ataques: +19/+14/ 
+12 base corpo a corpo, +18/+13/+8 base a distância; +23 
Cimitarra +4, Lâmina Afiada (1d6+10, 15-20 x2), +21 Maça 
Pesada +3 Profana (1d8+9, +246 de dano em criaturas Bon- 
dosas), +22 Martelo de Combate +3 do Trovão (1d8+9, +248 
dano de eletricidade em sucessos decisivos, ensurdecimento), 
+22 Tridente +3 Flamejante (148+9, +1d6 dano de fogo), +22 
Machado Grande +3 Elétrico (1412+9, +1d6 dano de elerricida. 
de), +22 Mangual Pesado +3 Congelante (1d10+9, +1d6 dano 
de frio); AE: Habilidades Semelhantes a Magia, Agarrar Apri- 
morado, Constrição, Convocar Tanarri; QE: Redução de 
Dano 25/+3, Resistência a Magia 27, Resistência a Ácido, Frio 
c Fogo 25, Imunidade a Eletricidade e Venenos; Telepatia, 
Refletir Magias, Deslocamento; Fort +14, Ref +13, Vont 
+12; Força 22 (+6), Des 20 (+5), Con 22 (+6), Int 26 (+8), 
Sab 19 (+4), Car 18 (+4). 


Perícias: Atuação +12, Blefur +16, Concentração +16, Co- 
nhecimento (Os Planos) +16, Conhecimento (Religião) +16, 
Escalar +13, Esconder-se +17, Espionar +19, Furtividade 
+18, Identificar Magia +20, Intimidar +12, Natação +14, 
Observar +18, Obter Informações +8, Ouvir +18, Procurar 
+18, Sentir Motivação +18. 


Talentos: Ataque Poderoso, Ataques Múltiplos, Combater 
com Múltiplas Armas, Destreza Múltipla, Especialização, 
Iniciativa Aprimorada. 


Habilidades Semelhantes a Magias: à vontade: Arma Mági- 
ca, Aura Profana, Bola de Fogo, Cireulo Mágico Contra o Bem (ape- 
nas ela), Compreensão de Linguagens, Criar Mortos-V'isos Menores, 
Despedaçar, Detectar a Ordem, Detectar Magia, Detectar o Bem, 
Dissipar Magia, Escuridão, Infigir Ferimentos Sérios, Martelo do 
Caos, Metamorfoscar-se, Nuvem Profana, Pirotecnia, Profanar, 
Projetar Imagem, Rogar Maldição, Símbolo (Insanidade, Dor ou 
Morte), Teletransporte FExato (apenas ela e mais 25kg de obje- 
tos), Tempestade do Vingança é Ver 0 Invisível, Essas habilidades 
são idênticas às magias conjuradas por um feiticeiro de 17º 
nível (CD 14 + nível da magia). 

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, 
Lamashtu precisa atingir um oponente de tamanho Médio 
com sua cauda. Caso prenda a criatura, ela pode usar seu ata- 
que de Constrição. 


Constrição (Ext): Lamashtu causa 2d6+7 pontos de dano 
caso obtenha sucesso em um teste de Agarrar contra criaturas 
médias ou menores. Lamashtu ainda é capaz de se deslocar, 
mas não pode realizar nenhuma ação de ataque enquanto 
estiver usando a Constrição. 


Convocar Tanar'ri (SaM): Uma vez ao dia, Lamashtu pode 
tentar conjurar 4d10 dretchs, Id6 hezrous, ou 1d4 
nalfeshnee, com 70% de chance; ou 1d4 glabrezus ou uma 
marilith com 40% de chance. 


Perícias: Por ser uma marilith, Lamashtu recebe +8 em to: 
dos os testes de Ouvir e Observar. 


N 


Talentos: Lamashru recebe gratuitamente os talentos Com- 
bater com Múltiplas Armas e Destreza Múltipla que, junto 
com suas habilidades naturais, permitem a cla atacar com 
uma arma em cada braço sem penalidades. 


Equipamento: Lamashtu usa uma arma diferente em cada 
um de seus seis braços. Essas armas costumam variar, pois 
ela gosta de colecionar armas de oponentes que ela derrota. 


A única que ela sempre usa é uma Cimitara +4, Lámina Afiada, 
que ela muda de nome 2 cada combate. Ela nunca usa uma 
arma com encantamento menor que +3. 


Um típico conjunto de armas usado por cla pode ser o se 
guinte: Maça Pesada +3 Profana, Martelo de Combate +3 do Tro- 
vão, Tridente +3 Flamejante, Machado Grande +3 Elétrico e 
Mangual Pesado +3 do Trovão. 


Lamashtu não costuma usar armaduras, mas possui itens de 
proteção, desde que sejam jóias bonitas. Sabe-se que 
Lamashtu possui: um Ane/ de Proteção +3, um Anel de Refletir 
Magias (caso supere sua RM), um Colar de Bolas de Fogo (tipo 
VII) e um par de Brincos do Deslocamento (que funcionam 
como um Manto do Deslocamento Maior) 


Como é uma criatura muito vaidosa, é bem possível que 
Lamashtu mude frequentemente de jóias e itens mágicos. 
Para ela, o poder do item também o torna lindo. 


ROGÉRIO “KATABROK" SALADINO 


Us Caraleiros 


Arton é um mundo de aventureiros, mas 
mesmo entre tantos heróis alguns conseguem 
se destacar. Você vai conhecer agora a história 

de uma das maiores, mais antigas e nobres 
ordens de cavaleiros de Arton 


Arton é um mundo conhecido por seus 
inúmeros heróis. Homens e mulheres 
devotados à causa do Bem, preocupa- 
dos em manter a justiça no mundo e 
em proteger os menos afortunados dos 
perigos que ameaçam o continente. 


Porém, nenhum grupo de defensores simbo. 
liza mais este ideal do que as ordens de 
cavaleiros dedicadas ao deus da justiça 
Khalmyr; a Ordem dos Cavaleiros de 
Khalmyr e os Cavaleiros da Ordem da Luz. 
Embora também sejam vitimas dos tempos 
negros que assolam Arton, nem mesmo as 
atuais dificuldades diminuem o brilho des- 
tas duas organizações, responsáveis pela 
formação de tantos heróis. 


Os motivos exatos que levaram dois jovens 
clérigos, Thallen Kholdenn Devendeer e 
Arthur Donovan Il, a fundar as duas ordens 
há NO anos permanecem obscuros. Arthur 
sempre dizia que seu objetivo era evitar 
injustiças contra qualquer raça, povo ou 
indivíduo, principalmente bascado no histó- 
rico incidente entre o povo de Bielefeld e 
da ilha de Khubar, Thallen, porém, sempre 
se esquivou da pergunta, deixando no ara 
impressão de que a verdadeira justificativa 
talvez faça parte de uma outra história mais 
sinistra e obscura. Com sua reclusão volun- 
tária há cerca de 25 anos, fica ainda mais 
dificil obter qualquer informação objetiva a 
esse respeito. 


O que se sabe de realmente concreto é que 
ambos faziam parte do mesmo grupo de 
aventureiros atuante principalmente na 
parte oeste do Reinado e na parte sul da 
cadeia de montanhas conhecida como 
Lannestull, Aparentemente, após a notória 
aventura em que frustraram os planos do. 
terrível mago Jaellorvard, inimigo de longa 
data, e passaram dias explorando uma 
misteriosa e antiquíssima ruína, Thallen e 
Arthur resolveram, repentinamente, colo- 
car em pratica a idéia de criar duas ordens 
dedicadas a Khalmyr com a promessa de 
que seus cavaleiros incorporariam o ideal 
da justiça e bondade em sua forma mais 


pura. Pouco se sabe a respeito dos outros 
membros do grupo. O consenso geral é que 
eles tenham se aposentado ou mudado de 
região nesta mesma época. 


Neste momento os dois se separaram, cami- 
nhando aparentemente sem destino — mas na 
verdade à espera de um sinal de seu deus, mos- 
trando qual o lugar ideal para que ambas as 
ordens se estabelecessem. No caso de Arthur, o 
sinal foi uma espada com o símbolo de 
Khalmye cravada num terreno isolado na parte 
leste do reino de Bielefeld. Já para Thallen, o 
sinal surgiu na forma espectral de um cavaleiro 
que 9 conduziu até um antigo monastério 
abandonado, nas proximidades da pequenina 
vila de Willen, não muito longe de sua terra 
natal, nas próprias montanhas Lannestull. 


A partir desse momento, ambos os clérigos 
receberam uma dádiva e passaram a dividir o 
título de Sumo-Sacerdote de Khalmyr. E 
apesar de terem nascido do mesmo ideal, a 
história de cada ordem acabou seguindo cami 
nhos diferentes... 


Os Cavaleiros 
de Khalmyr 


Costuma-se dizer que foi a inabalável fé 
de Thallen Kholdenn Devendeer que 
permitiu a realização de seu sonho. 


O mosteiro apontado pelo sinal de Khalmyr 
era conhecido pelos aldcões por causa de sua 
triste história. Diziam que os monges que 
outrora ali viviam haviam sido tomados por 
espíritos malignos, décadas atrás. Corrompi- 
dos pelas vis criaturas, todos se voltaram 
contra todos, resultando em um massacre 
terrivel que não deixou sobreviventes. Desde 
então, os corpos sem vida dos monges passa- 
ram a caminhar pelos corredores do 
monastério e, vez ou outra, desciam até a vila 
capturando inocentes ingênuos o suficiente 
para andarem sozinhos tarde da noite. 


Thallen encarou o acontecido como sua pri 
meira provação. Juntamente com três simplóri- 


os guerreiros de Willen — Yilivath Torem, 
Pholt Ralleff e Logan Corallyr —, o clérigo 
enfrentou os espiritos e expurgou todo o 
mal que havia no local. Como símbolo da 
façanha, as paredes que haviam ficado 
enegrecidas graças aos espíritos corruptores, 
tornaram-se brancas como mármore. No 
alto do portão principal, como que gravado 
pelo próprio deus, surgiu o símbolo de 
Khalmyr, uma lembrança de que jamais o 
mal voltaria a atingir aquele lugar. Os três 
companheiros de Thallen, fascinados pelo 
poder do deus da justiça, tornaram-se os 
primeiros trés Cavaleiros de Khalmyr da 
história de Arton. 


O progresso da ordem se deu de maneira 
lenta e gradual, Por situar-se num ponto 
isolado, não houve um grande fluxo de 
voluntários imediatos. Muito pelo contrá- 
rio. Durante um bom tempo Logan 
Corallyr ficou encarregado de viajar pelas 
Lannestul! espalhando a palavra de 
Khalmyr, corrigindo injustiças e atraindo 
novos recrutas. Para garantir a sobrevivên- 
cia, os poucos cavaleiros ajudavam na 
segurança das minas próximas e dos cam 
pos, em troca de uma pequena porcent 
gem das duas produções. Thallen também 
tornou-se o principal clérigo da região, 
atendendo sempre qualquer um que neces- 
sitasse de seus serviços, Além de tudo isso, 
a presença da ordem garantia proteção 
conta o ataque de gigantes das montanhas 
e ogres, antes bastante comuns. 


Surpreendentemente, a vila de Willem 
nunca sofreu grandes expansões. Seria 
normal que novos moradores fossem atrai- 
dos pela presença dos cavaleiros e das 
minas de metais preciosos das redondezas, 
mas isso nunca aconteceu em grande esca- 
la, Os que chegavam ali o faziam ou por- 
que passavam por grandes necessidades, ou 
porque pretendiam ingressar na ordem. 
Ninguém nunca confirmou exatamente 
porque isso acontecia, mas suspeita-se que 
tudo seja resultado de uma intervenção de 
Thallen, ocultando a vila através de seus 


poderes o máximo possivel, Mas trata-se 
apenas de um boato nunca confirmado. 


Durante um bom tempo a ordem seguiu 
formando mais é mais cavaleiros por ano. 
Boa parte deles permanecia na região das 
Lannestull para proteger as vilas e cidades. 
próximas enquanto se estabeleciam na pró- 
pria sede da ordem. Aos poucos os Cavalei 
ros de Khalmyr começaram a se tornar 
conhecidos pela região graças, principal- 
mente, aos feitos de Logan Corallyr que, 
sozinho, escalou Fnallthoren, o pico mais 
alto da cordilheira, « derrotou em duelo o 
Rei dos Gigantes, Phiillfrost, que constan- 
temente ameaçava atacar as cidades huma- 
nas com seu exército, Logan também foi o 
responsável pela libertação dos escravos da 
cidade-fortaleza Garrareth, fato que, anos 
mais tarde, traria sua ruína 


A fama dos cavaleiros se espalhou pela 
região e logo atraiu a atenção dos nobres. 
Vários deles começaram a mandar seus 
herdeiros para Willem afim de que se tor- 
nassem cavaleiros de Khalmyr. Porém, o 
rigido código de conduta, o humilde modo 
de vida e os extenuantes testes não condizi- 
am com o modo de pensar da arrogante 
nobreza das Lannestull e pouquíssimos dos 
indicados eram aprovados. Na verdade, 
embora uns poucos tenham alcançado des- 
taque, somente os irmãos Gilbert e Andriass 
“Tromalier, que abriram mão de seus titulos 
e posses para seguir o caminho de Khalmyr, 
conquistaram um posto entre os mais hon- 
rados membros da ordem. 


Estes fatos, no decorrer dos anos, resulta- 
ram numa antiparia crescente dos nobres 
em relação a Thallen e sua ordem. O princi- 
pal antagonista na época foi Gaffandur de 
Loralon, não coincidentemente o responsá- 
vel pelas atividades escravagistas da cidade- 
fortaleza de Garrareth antes das ações de 
Logan Corallyr. Juntamente com um conse- 
lho formado por mais quatro famílias no- 
bres, Gaffandur difamou, perseguiu e fez o 
possível para dissolver os Cavaleiros de 
Khalmyr. À iniciativa culminou num cerco 
à sede da ordem que durou quase dois me- 
ses. Vendo que não obteria sucesso, 
Gaffandur exigiu que Thallen entregasse 
Logan Corallyr. De acordo com o nobre, a 
libertação dos escravos tinha sido um ato 
criminoso, já que na região onde a cidade- 
fortaleza estava localizada tal atividade era 
permitida por lei. 


Embora muitos cavaleiros tenham se 
voluntariado para lutar até o fim em de- 
fesa do grande herói, Logan foi fiel aos 
preceitos que havia seguido desde a fun- 
dação da ordem e, como seguidor leal do 


Ta 


deus da justiça, entregou-se às autoridades 
trazidas por Gaffandur. Logan Corallyr, o 
maior dos cavaleiros de Khalmyr, foi decapi- 
tado pela lâmina de sua própria espada na 
praça central de Willem. Mais tarde, seu 
corpo foi recolhido por seus companheiros e 
colocado num túmulo memorial, construído 
numa da criptas do monastério. Hoje em dia 
um monumento em homenagem ao herói 
ocupa o local da execução. 


Mas a história não termina por aí. Naquela 
mesmo noite o acampamento dos nobres in- 
cendiou-se misteriosamente. Nunca foi 
esclarecida a origem do incêndio. É dito que, 
após a execução de Logan, nenhum cavaleiro 
deixou a sede da ordem. Entre os aldeões nin 
guém jamais comentou o fato, mas é pouco 


provável que os líderes da aldeia tivessem 
coragem suficiente para arriscar um ataque aos 
nobres. A explicação mais popular e mais fan 
tástica, é de que a punição tenha vindo do 
próprio Khalmyr na forma de lágrimas de fogo 
vindas do céu, derramadas pela dor da perda de 
um de seus servos mais fiéis. 


O incidente extremo chocou tanto nobres 
quanto cavaleiros, e acabou por assinalar um 
pequena trégua entre os dois lados, Juntando- 
se a isso o fato de que a ameaça dos gigantes 
havia sido neutralizada pelo falecido Logan, 
um período de paz e calmaria se seguiu. Duran- 
te essa época, clérigos, paladinos e cavaleiros 
de Khalmyr passaram a agir essencialmente 
como orientadores, juizes « guias para a socie- 
dade, Muitos viajaram para o Reinado afim de 
espalhar a palavra da ordem. 


Foi nessa época que, em Malpetrim, um grupo 
de Cavaleiros de Khamyr e outro de Cavalei- 
ros da Luz se encontraram por puro acaso. 
Para festejar a feliz coincidência, os homens 
improvisaram um duelo amistoso para honrar 
Khalmyr e demonstrar suas habilidades. O 
acontecimento atraiu a atenção e tornou-se 


uma tradição. Todos os anos, no mesmo dia, 
mais e mais cavaleiros de ambas as ordens se 
encontravam em Malpetrim para as festivi 
dades. Hoje, o Duelo das Ordens é famoso 
em todo o Reinado e alcançou proporções 
gigantescas. Há duelos de justa, de espada e 
outras competições de resistência, Também 
há testes preliminares para os jovens interes- 
sados em se tornarem escudeiros e discursos 
feitos pelos principais cavaleiros. No final 
dos três dias de comemoração há um grande 
baile nas ruas da cidade, com direito a comi- 
da e bebida gratuita para todos. 


O periodo de paz havia feito bem para a or- 
dem. A reputação dos cavaleiros como aven- 
tureiros honrados já se espalhava pelo conti- 
nente e grandes feitos eram narrados pelos 

bardos de toda Arton. Postos avançados fo- 


ram construídos no limite leste das Monta- 
nhas Lannestull como ponto de contato 
com o Reinado. 


Thallen havia aproveitado a calma temporá- 
ria para se casar com a aldeã Marion 
Riverdale, que se encontrava grávida de seu 
primeiro filho, Foi a própria mulher quem 
escolheu o nome do futuro herdeiro: Logan, 
numa homenagem ao grande herói. 


Porém, como se sabe, a felicidade nunca 
dura para sempre. 


Depois de anos desaparecido, Jaellorvard, 
um mago inimigo de Thallen em seus 
tempo de aventureiro, resolveu retornar e 
arquitetar sua terrível vingança.. Estabe- 
lecendo-se numa torre abandonada nas 
cercanias de Willen, Jaellorvard seques- 
trou Marion e prendeu-a em seu calabou- 
ço. Em troca da vida da mulher e do fu- 
turo filho de Thallen, ele exigiu a dissolu- 
ção imediata da Ordem dos Cavaleiros de 
Khalmyr. Mesmo sabendo dos riscos de 
sua decisão, o Sumo-Sacerdote negou-se a 
atender o ultimato de Jacllorvard. Ao 
invés disso, organizou um grande destaca- 
mento de cavaleiros e atacou a torre do 
mago. Embora a investida tenha sido bem 
sucedida e o vilão morto pelas mãos do 
próprio Thallen, já era tarde demais para 
Marion e seu bebê, A mulher havia sido 
executada há dias. 


A torre foi completamente destruída e o 
chão salgado para que nada mais florescesse 
naquele lugar. Na sede da ordem, foi 
construída uma estátua em tamanho natural 
de Marion carregando nos braços o filho 
não nascido, para que Thallen se lembrasse 
eternamente das duas pessoas que mais 
amou no mundo. Embora tenha continuado 
a liderar a ordem com a mesma firmeza de 
sempre, dizem que, no fundo, o clérigo 
jamais se recuperou da perda. 


O único alívio veio apenas muitos anos 
mais tarde, quando um bebé foi encontrado 
nas portas do mosteiro. À criança foi levada 
a Thallen, que encarou o fato como um 
sinal de Khalmyr é tomou o pequeno garoto 
como seu filho, dando-lhe o nome de Logan 
Devendeer. Coincidência ou não, poucas 
semanas depois iniciou-se a reclusão volun- 
tária de Thallen, fato que persiste até hoje. 


Situação Atual 


Não é de hoje que a reclusão de 

Thallen vem causando controvérsia 
dentro da ordem. Muitos membros, 
principalmente os mais jovens, lidera- 
dos por Malcoch Livarern, acreditam 


que já é hora de Thallen se 
afastar definitivamente da 
liderança e eleger um su- 
cessor que assuma o cargo 
permanentemente. 


Boatos de que o Sumo-Sacerdo: 
te está ficando senil e vem 
sofrendo de acessos repentinos 
de raiva € loucura tem se espa- 
lhado com grande rapidez, Os 
membros da Alta Cúpula 


nsis- 
tem em dizer que todas esses 
comentários maldosos são in 
venções do grupo de Malcoch 
para desestabilizar o atual 
comando, mas esta teoria rem 
sido defendida com cada vez 
menos firmeza 


O principal defensor de Thallen 
é Dicdriek Pholdgeist, o cavalei- 
ro mais antigo e Comandante- 

Mor da Alta Cúpula, Ele 
único que tem acesso aos apo- 
sentos do Sumo Sacerdote e suas 
últimas conversas com o lider da 


ordem o deixaram severamente 
MO abalad 
modos tentado achar um meio. 


Ele tem de todos os 


é 


termo, uma decisão que traga os 
dias de glória dos Cavaleiros de 
Khalmyr de volta imediatamen. 
te. Para ele, o ideal sena que 
Logan Devendeer, à filho de 
Thailen, 
ordem, Mas o desaparecimento 
do jovem há mais de uma ano 


ssumisse a liderança da 


atrapalhou seus planos. Constan- 
temente Dicerick tem enviado 
destacamentos em expedições 
por toda Arton em busca do 
cavaleiro desaparecido. 


Por causa de todos estes proble- 
mas, O status dos cavaleiros na 


região das Montanhas 


Lannestull não é o mesmo de 
antigamente. Muitas famílias 
nobres ainda sustentam um 
grande sentimento de rivalidade 


contra os cavaleiros c adorariam 


ver a ordem se dissolver. 


Apesar da falta de um comando 
bem definido, a maioria dos 
cavaleiros se mantém ficl às 
regras de conduta estabelecidas 
por Thallen, Mas existem esce- 
ções, Há pouco tempo, o Desta- 
camento da Lâmina Dourada 
inteiro foi expulso da ordem 
graças às liberdades tomadas 
por seu lidere Garrier Kolech 


quanto à obediência da Norma. 
O grupo foi visto recentemente 
ao sul das Lannesthull atuando 
sob o nome de Guerreiros da 
Lâmina Dourada e aplicando 
sua forma distorcida e cruel de 
justiça. Muitos temem que o 
momento conturbado que a 
ordem atravessa passa 
em mais casos como esse. 


acarretar 


Como se isso não bastasse, 
noticias vindas de postos avan- 
cados afirmam que os gigantes 
que habitam « 
estão se reorganizando sob o 
manto de um novo rei chama- 
do Jiaaygollung « pretendem 
fazer da sede dos cavaleiros seu 
primeiro alvo. 


montanhas 


Estas ameaças e intrigas políti- 

»s tem feito com que cavalei 
ros recém graduados permane: 
çam nos arredores de Willen, 
quebrando a tendência vigente 
nos últimos anos de viajar 
pelo continente em busca de 
aventuras. 


Organização 


A organização da Ordem 
dos Cavaleiros de Khalmyr 
é um tanto mais simples 
que a de sua ordem irmã 
do leste. 


No topo está o Sumo-Sacerdo 
te de Khalmyr e fundador da 
Ordem, Thallen Kholdenn 
Devendecr. Nenhuma decisão 
realmente importante é tomada 
sem o seu conhecimento 
aprovação. Abaixo dele vem a 
Alta Cúpula, composta dos 
cavaleiros mais honrados e 
mais antigos da ordem. Desde 
sua fundação o número de 
membros da Alta Cúpula é 
fixo em doze. Antigamente sua 
principal função era debater 
propostas e a 

te com o Sumo-Sacerdote, que 
dava o seu aval final de apro- 
vação ou não. Hoje em dia, 
após a reclusão de Thallen, os 
resultados da reunião são trans 
critos num pergaminho e leva- 
dos pelo Comdante-Mór para 
que o Sumo Sacerdote possa 
aprovar, o que tem retardado 
importantes decisões. 


ssuntos juntamen- 


he 


» 
dá 
R 
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Abaixo da Alta Cúpula vêm os Alto Co- 
mandantes, oficiais de extrema capacidade, 
responsáveis pela coordenação de, em 
geral, cinco ou mais destacamentos. Sua 
principal função é manter contato com os 
Líderes de Destacamento e orientar suas 
atividades. Os Alto Comandantes geral- 
mente são paladinos de razoável experiên- 
cia, mas esta regra pode variar. 


Os próximos na hierarquia são os Líderes de 
Destacamento. Somente cavaleiros que 
tenham demonstrado seu valor em batalha e 
sua dedicação à Khalmyr ganham o direito e 
honra de ter seu próprio destacamento. É 
ele o responsável pelo recrutamento dos 
membros que irão compor seu grupo e por 
dar um nome próprio ao destacamento. Os 
nomes variam desde homenagens a grandes 
oficiais mortos em batalha até o uso de 
figuras míticas com o intuito de promover 
as capacidades do grupo e disseminar medo 
nos adversários. 


Dois grupos que seguem estes dois exem- 
plos e alcançaram grande notoriedade são o 
Destacamento Thomasson Sijurlyd, dedica- 
do à memória do cavaleiro de mesmo nome 
que derrotou sozinho dois dragões verme- 
lhos nos Túneis de Valhiholan e o Destaca- 
mento da Garra do Grifo, que se busca 
inspiração na força destas admiráveis criatu- 
ras para realizar seus feitos. 


A oficialização de um destacamento recém- 
criado é feita em uma cerimônia durante o 
Duelo das Ordens, onde o Líder recebe das 
mãos do Comandante-Mór o brasão de seus 
destacamento. Embora cada brasão tenha 
desenhos diferentes, todos apresentam em 
algum ponto o simbolo de Khalmyr, indi- 
cando sua subservência ao Deus da Justiça. 


Tornando-se 
um Cavaleiro 


Antigamente o pretendente a cavalei- 
ro de Khalmyr devia, necessariamen- 
te, apresentar seu pedido diante da 
Alta Cúpula na vila de Willenn. Hoje 
em dia, porém, isso não é mais neces- 
sário. O pedido deve ser encaminha- 
do a um Líder de Destacamento que 
deve aprovar ou não o candidato. O 
método de escolha varia. Alguns exi- 
gem testes fisicos e de caráter en- 
quanto outros preferem aceitar o pre- 
tendente por um período de experiên- 
cia para então aprová-lo. 


Neste estágio o candidato ainda não tem o 
status de cavaleiro e nem é tido como parte 


integrante do destacamento. Ele passa a ser 
treinado nas disciplinas exigidas pela ordem e, 
quando recebe sua primeira aprovação, conhe- 
cida como Primeira Benção, deve partir sozi- 
nho pelo continente em busca de aventuras c 
auto-conhecimento. 


Um ano depois, o novato deve retornar a 
willenn onde, diante da Alta Cúpula, deve 
narrar seus feitos e aventuras , provando que 
é digno de servir à ordem e ao deus da justiça. 
Neste momento a Alta Cúpula dá o se parecer 
e, se aprovado, o pretendente recebe a Segun- 
da Benção e se torna efetivamente um cava 
leiro de Khalmyr. Ele recebe também uma 
nova espada, o símbolo de sua admissão na 
ordem e de sua honra, que é passada de pai 
para filho. Ela jamais deve ser abandonada ou 
escartada. Existe um lema na ordem que sim- 
boliza exatamente isso: “Minha vida é minha 
espada e minha espada é minha vida”. 


O membro recém aprovado é então indicado 
para um dos destacamentos já formados. É 
importante lembrar que mesmo fazendo 
parte de um destacamento, o cavaleiro não 
precisa necessariamente estar sempre acom- 
panhado de seu grupo. Não é raro o cavalei- 
ro que, após a Segunda Benção, decide 
continuadr sozinho vagando pelo continente 
e realizando missões em prol da causa de 
Khalmyr. Entretanto, se sua presença for 
solicitada pelo líder de seu destacamento ele 
deve obedecer prontamente, sob o risco de 
punição caso não o faça. 


Filhos de cavaleiros de Khalmyr também 
precisam passar por todos os estágios de ad- 
missão, embora gozem de maior facilidade 
graças ao treinamento que recebem desde 
pequenos e por crescerem dentro da filosofia 
da ordem. São muitas as linhagens tradicionais 
de cavaleiros que fazem parte da ordem desde 
sua fundação. 


Nobres só são aceitos entre os cavaleiros de 
Khalmyr se abrirem mão de suas posses e 
totulos. Em geral, o candidato também renega 
o nome de sua família, escolhendo para si uma 
nova alcunha ou mantendo para si somente o 
primeiro nome. 


Resta dizer que, na ordem, o termo cavaleiro é 
utilizado para qualquer membro, mesmo sendo 
ele um paladino ou um clérigo. Em todos os 


casos o processo de admissão é o mesmo. 


A Norma 


O rígido código de conduta dos cavalei- 
ros de Khalmyr é conhecido como “a 
Norma”. Trata-se de um extenso perga- 
minho escrito de próprio punho pelo 
Sumo-Sacerdote Thallen quando da fun- 


dação da ordem e determina todos os 
princípios que devem reger a vida de 
um servo de Khalmyr. Não é raro, 
inclusive, encontrar paladinos e clé- 
rigos que, mesmo não sendo vincula- 
dos à ordem, têm a Norma como guia 
de conduta. 


O documento original se encontra guardado 
numa caixa de bronze colocada em lugar de 
honra na sede da ordem, mas todo cavaleiro 
tem uma cópia e deve lé-lo até decorar 
todos os tópicos, 


Embora o texto seja intrincado, minucio- 
so e cubra vários tipos de situações, é 
possível numerar as principais regras de 
modo um pouco mais simples para facili- 
tar o entendimento. 


Um cavaleiro de Khalmyr não deve jamais 
desobedecer as ordens de um superior. Esse 
princípio se bascia no fato de que quem 
comanda tem méritos e sabedoria para 
ocupar o cargo que exerce. Um cavaleiro 
inferior na hierarquia deve aprender com 
seus comandantes, não questionar suas 
decisões. Além disso, essa regra serve para 
que o cavaleiro tenha em mente que sempre 
haverá alguém acima dele, Mesmo o líder da 
ordem, Thallen, deve obediência a alguém 
muito superior: o próprio Khalmyr. 


Um cavaleiro de Khalmyr não deve jamais 
ignorar um pedido de socorro. O dever do 
membro da ordem é trazer justiça e auxílio 
a seus semelhantes, Negar esse dever é negar 
o próprio motivo da existência da ordem. 


Um cavaleiro de Khalmyr não deve jamais 
julgar alguém por sua aparência ou posses, e 
sim por seus atos e seu caráter. Num júri 
composto de servos de Khalmyr a palavra 
de um nobre e de um mendigo tem o mes- 
mo peso. Quando acusado de um crime um 
cavaleiro de Khalmyr deve se submeter a 
um júri comum, como prova de humildade. 


Um cavaleiro de Khalmyr não deve jamais 
utilizar de itens arcanos. Somente a força 
concedida pelo deus da justiça já é suficien- 
te para que seu servo triunfe. Confiar em 
meios arcanos é duvidar da força de seu 
próprio deus. Itens sagrados podem « de- 
vem ser usado normalmente. 


Violar 4 Norma é motivo de punição que 
pode variar de acordo com a gravidade do 
ato, As mais usadas são a expulsão da or- 
dem, a execução ou o confinamento. Para 
um cavaleiro e sua família não existe des 


graça maior, 


JMTREVISAN 


3D&T 


Custo; O 


Restrições: Clericato (Khalmyr), Paladino 
(Khalmyr), ou o Código de Honra dos He 
róis e da Honestidade. 


Vantagens; recebe Aliado (cavalo de guer- 
E2, HI, R2, AI, PAPO, Aceleração) é 
Cavalgar gratuitamente; seus ataques são 
considerados mágicos contra seres malignos 
(veja adiante); pode comprar Poderes Ga 
rantidos por | ponto cada. 


Desvantagens: veja adiante. 
Pontos de Vida: Rx5 


O Cavaleiro de Khalmyr é um defensor da 
justiça, bem e ordem, tão ferrenho quanto 
um paladino — mesmo que nem sempre 
conte com poderes divinos. Ele confia em 
sua persistência, sua força de vontade e na 
certeza de seus atos. À força dessa fé no que 
é certo e justo torna o Cavaleiro de 
Khalmyr capaz de feitos fantásticos. 


Os ataques bascados em Força (mas não 
Poder de 
Khalmyr são sempre considerados mágicos 
quando ele enfrenta um imimigo que não 
possua nenhum Código de Honra. 


aleiro de 


“ogo) de um 


Cavaleiros de Khalmyr podem comprar 
qualquer dos Poderes Garantidos dos cléri- 
gos e paladinos de Khalmyr (veja no Ma- 
nual do Aventureiro) por 1 ponto cada. 
São eles: Dom da Verdade, Dom dos Justos, 
Dom da Bravura, « Dom da Coragem. (Eles 
não precisam do Dom da Vontade, pois este 
kit já possui um poder parecido) 

Um Cavaleiro de Khalmyr jamais pode 
desobedecer às ordens de um superior ou 
ignorar um pedido socorro. Eles também 
são proibidos de possuir ou utilizar itens 
mágicos de natureza arcana (ou seja, feitos 
com magias arcanas), mas podem ter itens 
feitos com magias divinas. 


Dungeons & Dragons 


A maioria dos Cavaleiros de Khalmyr é forma- 
da por guerreiros, clérigos « paladinos da Justi- 
ça, sendo incomum que membros de outras 
classes adiquiram esta classe de prestígio. Al- 
guns rangers, bardas e até mesmo monges aca- 
bam se tornando Cavaleiros, bem como 
raríssimos magos e feiticeiros. Druidas e bárba- 
ros, no entanto, não apresentam o caráter justo 
exigido para integrar a Ordem. 


Nem todos os membros da Ordem de Khalmyr 
adotam esta classe de prestígio, pois pode-se 
servir à organização mesmo sem ser um Cava- 
leiro, No entanto, os líderes e oficiais mais 
graduados da Ordem muito provavelmente 
terão alguns níveis nesta classe. O nível de um 
personagem como Cavaleiro não tem ligação 
com a hierarquia de comando da Ordem de 
Khalmyr, Sendo possível para um oficial gradu- 
ado ter poucos níveis como Cavaleiro, ou para 
um soldado ou sargento ter muitos níveis. 


Requerimentos: para sc qualificar como um 
Cavaleiro de Khalmyr, um personagem deve 

personage 
preencher 0s seguintes critérios: 


* Bônus Base de Ataque +4. 


* Tendência: Leal c bom, Leal « Neutro, 
Neutro e Bom. 


« Perícias: Cavalgar +2, Diplomacia +2, 
Conhecimento (religião) +2 


+ Talentos: Combate Montado, 


+ Especial: deve integrar a Ordem de 
Khalmyr, e também seguir as mesmas obriga- 
ções e restrições exigidas de um clérigo ou 
paladino de Khalmyr, que são as seguintes: 
servos de Khalmyr jamais podem desobedecer 
às ordens de um superior ou ignorar um pedido 
socorro. Eles também são proibidos de possuir 
ou utilizar itens mágicos de natureza arcana 
(ou seja, feitos com magias arcanas), mas po- 
dem ter itens feitos com magias divinas. 


Dado de Vida: dIO. 


Cavaleiro de Khalmyr 


Nível AtaqueBase Fortitude 
H +2 
+2 +3 
+3 +3 
+4 +4 
+5 14 
+6 +5 
+7 +5 
+8 +6 
+9 +6 


+10 +7 


Reflexos Vontade 


Especial 
+0 +0 
+0 
+1 
+ + 
+ +1 
+2 +2 
+2 

+2 


+0 
+ 


+3 
+3 


Perícias de Classe: as perícias de classe 
do Cavaleiro de Khalmyr (e a habilidade 
chave de cada pericia) são: Adestrar Ani- 
mais (Car), Cavalgar (Des), Cura (Sab), 
Conhecimento (religião) (Int), Diplomacia 
(Car), Esscalar (For), Intimidar (Car), Nata- 
ção (For), Ofícios (Int). Saltar (For) 


Pontos de Perícias a cada nível subs 
te; 2 + madificador de Inteligência. 


quen- 


Características da Classe 


Usar Armas e Armaduras: 
de Khalmyr sabe usar todos os tipos de 
armas simples « comuns, todas as armaduras 
cescudos. 


Talentos Adicionais: o Cavaleiro de 
Khalmyr recebe um talento adicional no 1º, 
5º e 10º nível, que deve ser escolhido entre 
os seguintes*: Coragem Total, Destruir o 
Mal Adicional, Dom dos Justos, Dom da 
Verdade, Fúria Guerreira. O personagem 
não precisa satifazer os pré-requisitos de 


o Cavaleiro 


cada talento. *Estes talentos são explicados 
na revista TORMENTA 10 e também no 
livro básico Tormenta D20, 


Vitória Sobre o Mal: a partir do 2º nível, 
mesmo quando não utiliza uma arma mági- 
ca, o Cavaleiro de Khalmyr pode vencer a 
redução de dano de uma criatura caótica ou 
maligna com seus ataques corpo-a-corpo 
(mas não ataques à distância). No 2º nível, 
seus ataques equivalem a armas mágicas +1 
(apenas para efeito de vencer redução de 
dano; não há quaisquer bônus reais de ata- 
que ou dano). Fisse bônus aumenta em +1 à 
cada 2 níveis nesta classe de prestigio (+2. 
no 4º nível, +3 no 6º nível, +4 no 8º nível, 
+5 no 10º nível). Este poder se manifesta 
apenas contra criaturas de tendência caótica 
e/ou maligna. O bônus não é cumulativo 
com armas mágicas, magias como Abençuar 
“Arma, outros talentos ou quaisquer outros 
bônus mágicos. 


Talento Adicional 
Vitória Sobre o Mal +1 


Vitória Sobre o Mal +2 
Talento Adicional 


Vitória Sobre o Mal +3 


2 Vitória Sobre o Mal +4 


Vitória Sobre o Mal +5, Talento Adicional 


) 


A Balada do 
Triste Fim 


de Kirath 


Farand 


— Bobo! — vociferou o rei, fazendo estremecer as paredes e 
janelas do castelo, já agitadas pela furiosa tempestade. — Onde 
está você, servo imprestável? 


O Bobo aproximou-se sem ser ouvido, rodopiando como 
as borboletas dos bosques, dando saltos e piruetas, e parou de 
fronte ao Rei fazendo uma debochada reverência. 


— Cá estou meu senhor. O que desejas de seu pobre servo? 
Que espante mais uma vez as fadas que lhe atormentam o sono 
com suas traquinagens? 


— Deixe de bobagem! Mais respeito diante de seu Rei! 


— O respeito é como o eco: recebes apenas o que deu em 
troca... — disse o Bobo — Mas conte-me o que queres, meu 
mestre. Mesmo o tempo de um Bobo é precioso. Nem todos no 
castelo podem sentar-se à toa o dia todo como a velha ave que 
ocupa o ninho real... 


— Humpf! Verme insolente... quero que me contes uma 
história. 


— Mas meu Rei, não acabei de lhe contar uma história 
ainda há pouco? Esquecestes disso como esquecestes de seus 
deveres ao deitar-se ao lado da Rainha? 


— Não, servo bastardo! Mas quando a história não é digna 
do ouvinte o conhecimento se dissolve tão rápido quanto a neve 
ao sol. 

— Equando o ouvinte não é digno da história é ela quem se 
faz de rogada e ignora-o, como a dama ao passar pelo mendigo. 

— Já chega! — respondeu o Rei, finalmente parecendo ner- 
voso — Conte-me logo uma história antes que mande servos mais 
competentes açoitá-lo por toda a noite. Sua presença não me faria 
a menor falta uma vez que de Bobos o mundo está cheio... 


— É fato! Há mais Bobos do que se pensa: uns usam rou- 
pas coloridas, outros uma coroa na cabeça... 

O Bobo deu mais um de seus rodopios e sentou-se de per- 
nas cruzadas. Lá fora, um raio caiu sobre um carvalho. 

— Muito bem meu senhor, vou contar-lhe uma história 


Um conto de amores e desencontros, de dor e ironia, pois não 
são estes os sentimentos que movem o homem? 


E foi esta a história que o Bobo contou... 
o'o o ooo 


Há muito, muito tempo atrás, antes da divisão atual das terras e que o mais 
elho dos pais de nossos monarcas tinesse sido sequer concebido, muma época em que 
a palavra de sum homem e a honra de um cavaleiro naliam mais que otilintar dourado 
das moedas de todo um reino, em que as mulheres eram damas + as meretrizes se 
restrngiam somente às casas que lbes eram de direito, viveu um homem. 


Não um homem qualquer, uma tez que o mundo é pasado por incontáveis 


deles embora pontos mereçam o termo, mas um verdadeiro homem. Justo, honrado é 
deal como a mais pura das almas. Seu nome era Thom Galabam 


Era um caraleiro da corte, proveniente de um reino do qual a história, aquela 
velha doente é senil, pá se esquecem. Pois são poucos aqueles que têm o nome gravado 
na pedra sagrada a que se destinam os mitos. Os que não são lembrados se perdem nos 
labirintos tortuosos da memória até mergulharem nos abismos profundos do esqueci- 
mento, ou têm seus nomes sussurrados pelos velhos desdentados em histórias que se 
tornam tal qual a berança que passa de pai paru filho. 


Fai deste modo que a dolorosa lenda de Lorde Thom e Lady Damya me chegou 
“aos ouvidos. Ouvi-a de um velho leproso preso numa torre de pedra par ter roubado um 
coelho, que por sua vez onvin-a de seu pai e assim por diante no decorrer de mais de 
dez gerações. 

Ourixa em prosa e em verso, cantada por um bardo caolho de habilidade 
musical questionável nas terras do sul e de um desonesto mercador de escravos a leste 
da capital 

Ouri-a por mais de uma vez em minhas andanças desafortunadas, e não home 
sequer uma ocasião em que não derramei ao menos uma lágrima furtiva por estes 
olhos que, apesar de jovens, muito já viram no decorrer dos amos. 


Lorde Thom era o preferido do Rei, tido pelo o poro « pela core, como o mais 
rualorasa de todos os cavaleiros já surgidos em todo o reino. É. rerdade que em épocas 
anteriores baviam surgido outros guerreiros e cavaleiros de igual ou maior ator 
naquela mesma região mas, como se sabe, ao poro sô interessa a presente. O passado 
na maioria das veges nada mais é que um sonho distante. 


Portanto, em sua época, aquele jovemo de pouco amais de vinte e cinco primaveras 
de idade, inexperiente e imaturo, era 0 maus nobre e heróico guerreiro daquela região. 

Por mais de uma vez haria defendido as fronteiras do reino dos ataques de 
birbaros vindos do norte e saíra vitorioso em todas elas. Wangloriana-se com toda a 
Justiça, de jamais ter ganho qualquer cicatriz em consequência de ferimentos de 
latalha, coisa rara mesmo nos dias de hoje. Era jovem e impetuoso, mas traça na 
alma o espírito gentil de um nobre conalheiro. 


Além de tudo era belo, Usara os longos cabelos dourados amarrados num 
comprido rabo de cavalo, como era costume dos nobres na época. Era bem constituído, 
como um grande e forte novilho e tinha olhos de um axgul profundo como as entranhas 
de uma grande lago. 

Durante as batalhas e cerimônias reais, ostentava sempre uma armadura 
prateada e reluzente, que dizem ter pertencido a seu pai morto em batalha antes que 
o jovem Thom nascesse, e am manto branco, simbolo da pureza. Digia-se até que, 
apesar de já ter idade para tanto, o canaleiro jamais havia lenudo qualquer mulher 
para sem leito sequer em tempos de guerra, quando era comum que se tomasse as 
mulheres dos inimigos contra a vontade das próprias. 


Tudo iso, como todas as coisas na terra pois assim é a lei da Natureza, tinha 
um motivo clary e simples: seu amor por Lady Dama. 

AA adorável domgula era a filha do Rei, a princesa a quem todos cortjumam 
mesmo sem saber se as lendas a respeito de sua belega incomensurável eram verda- 
deiras ou não. 


Ordenanam as tradições seculares do reino que ninguem além do próprio Rei 
elereria ver o rosto da princesa até o dia em que completasse dezesseis primaneras, Neste 
dia ela seria então entregue a seu futuro marido e apresentada perante toda a corte. 


Fra permitido que os dois futuros amantes trocassem cartas e mensagens mas 
Jamais deveriam se ver antes do casamento. Disia-se que uma inominivel maláição 
cairia sobre aqueles que quebrassem as leis sagradas, embora ninguém sombesse 
escatamente do que se tratana a pena uma vez que ninguém em toda a bistória do reino 
hania ido coragem de niolá-la, 

Pelos desígnios do Rei, estava destinado a Lorde Tham o direito de desposar 


Lady Damya. Era ela a sua prometida é, mesmo sem jamais tê-la tocado ou nisto sua 
“face, a cavaleiro dedicana todo o espaço que tinha em seu coração ao amor que sentia 


pela princesa, 


Suas cartas apaixonadas eram o único consolo de que dispunha para aliviar 
“a dor da distância que 0s separava. Estavam próximos mas do mesmo tempo tão 
distantes quanto duas Ilhas divididas pelo Oceano. 


Escreiaslhe todos os dias com palavras que expressanam uma paixão tão 
palpável que era possivel senti-la mo ar. 


Ela, por sua nes; retribui seu amor em igual medida. Smspirava pelos cantos 


do castelo, com o rosto escondido sob o pesado veu para que os criados não vissem sen 
sagrado rosto: Chorana de dor am receber as cartas, pois sabia que, por mais forte que 
Josse 0 amor que sentia pelo caraleiro, jamais poderia tocá-lo antes que completasse a 
idade exigida para os ritos do casamento. Ela também nunca finha-a visto, mas uia 
emtusiasmadamente os relatos que a criada lhe contava sobre os feitas do futuro marido. 


— Eram dez homens, minha princesa — contava a criada. — Todos 

bnberrões frequentadores de tanernas, Um deles, Rufos, haria dito injúrias a seu 
respeito, que 0 decoro e a educação me impedem de repetir. Nas 0 valente canaleiro 
enfrentam todos os dez, milady! Rafos + seus companheiros. É: ez todos jurarem de 
“Joelhas em nome do Rei que jamais colocariam o nome de Lady Danya novamente 
em suas bocas imundas... 


Lady Danya olhata radiante para a criado, que a esta altura brandia alo 
o espamador como se fora uma espada, afim de representar melhor a cena. Eira como 
se, naquele momento, a jovem princesa pudesse imaginar o belo canaleiro ali parado 
à sua frente, de espada em punho e armadura brilhante ao sol como as figuras 
lendárias retratadas nas tapeçarias que se espalharam pelo castelo. Sentia um 
vação no peito e um entusiasmo que lhe enchia o espírito de alegria. Vinha vontade 
de pular até que o cansaço a derruliasse. Se aquilo era amor, então estava perdida- 
mente apaixonada pelo futuro marido... 

Como se sabe, mesmo a mais dura das tradições dificilmente resiste mesmo 
à mais leve das paiscões. O impeto jovem somado à força avassaladora das fechadas 
deseridas pelo espirito do amor fex, com que nenhum dos dois jovens pudesse resistir 
ao imenso desejo que ambos tinham de se rer. 


“Que digam o que quiserem os puritanos, mas nada no mundo eriado pela mão 
dos deuses substitui o contato entre dois corpos. O que são palavras escritas num papel 
frio e inamimado, diante do calor de um abraço ou da doçura de um beijo apaixonado? 
O que é o poder da pena se comparado ao prazer de tocar 0 corpo da pessoa amada? 

Não há nada mais sagrado que a comunhão divina entre duas criaturas 
umidas pela força do amor eterno. Pois não é então o amor a força que mowe todos os 
seres? E apesar de jovens e imaturos, tanto ele quanto ela sabiam de tudo isso. 


— Que amante serei en — pensava Lorde Thom enquanto caminhava pelos 
bosques persando em seu infortânio — Se não estiver disposto a lutar contra todas as 
regras deste reino somente para ver a dona do meu coração? Que amante serei eu se 
recuar diante de uma maldição sustentada apenas pelos velhos que, de tão cansados, 
mão conseguem mais amar? Que amante serei eu se for vencido por uma lenda que 
ninguém sequer sabe se é verdadeira? E se o for, que a maldição reaia em dobro sobme 
meus polires ombros, pois serei então merecedor de tal pena cruel... mas que me seja 
lado o direito de tocar 0s lábios de minha Lady Danya ao menos uma tez; Mas como, 
pelos boms deuses, poderes eu encontrar minha amada se ela permanece em seu castelo 
dia é noite vigiada por dizias de guardas tal qual uma prisioneira? 


2 fácil, canuleiro! — disto uma vox aguda, emas ainda assim doce, vinda 
do bosque — Muito mais fácil do que pensas... 

Lorde Thom virou se assustado na direção da voz, empunhando bravamente sua 
espada. De certo aquela só poderia ser a voz; dos espíritos que, diziam os mais antigas, 
circulavam pelos bosques antes mesmo que o reino tivesse sido firmemente estabelecido. 

“Ao se rar porém, não foi um demónio ou qualquer tipo de criatura etérea que 
seus olhos encontraram. Na verdade, a rox; vinha de uma criança diminuta, de longos 
cabelos cor de fogo e olhos brilhantes. Um sormiso faveiro dançana sobre seus lábios 
enquanto olhava rivamente para o nobre carater. 


— Qual o seu nome, criança? 


— Meu nome? — perguntou a menina enquanto iniciara timidos passos de 
damça-— Meu nome está perdido há tempos, escondido sob a tera debaixo de uma folha 
seca sabre a qual se dita um dos velhos dragões rerdes, dentro de uma carerna de ridm 
mma ilha submersa. Mas se quiser, doce caraleiro, pode me chamar de Ubuna... 

— Então me responda sem demora, pequena Lbrana: o que faz aqui escutan- 
do a conversa dos desafortumados que vêem afogar suas mágoas neste bosque? 


— Ora, Lorde Thom, se addentrassem sua casa arrombando a porta da frente 
sem pedir licença au a benção, haveria você de deixar seu próprio lar afim de deixar 
o isitante inoportuno mais confortávele 

— mão 0 bosque é sua morada... 


— Sim. Divido minha casa com as ams e 0s animais. O cia é mem teto, as 
ámores minhas paredes e as estrelas mens candelabros. Minha mãe é a | ua prateada 
e meu pai, o dourado Sol. É aqui que ivo, doce cavaleiro, e de agora em diante és meu 
comtidado.. pois como poderia eu mensar a isita de um jovem tão apaixonado? 


— Que sales de minha paixão, pequena? Que sabes do amor que nutro pela 
doce Lady Damu? 

— Sei o que é para ser conhecido e o que está para acontecer. E meu dom, 
canaleiro, saber os desígnios do coração e assegurar que as paixões sigam 0 rumo que 
os deuses determinam. Tudo sei a respeito de seu amor, Lorde Thom, é a dor que 
corrói seu coração por não poder contemplar o semblante de sua amada... 

— dEntão sabes de meu infortúnio! Pobre desventura a minha de amar sem 
tocar ou ser locado... Quisera eu poder ter asas para roar por sobre os altos muros do 
castelo 1, escomdenda-me sorrateiramente nas sombras, poder compartilhar do leito de 
avinha amada ao menos uma vez antes da distante data de nosso casamento. 


A mena sorria eve e doce, damelo uma pirveta em volta da cavaleiro 


— É ssso mesmo o que queres, meu nobre? Não seria melhor aquictar seu 
coração e deixsar que a ampulheta faça seu trabalho e a Roda da Vida gire? 


— Ab! Como acalmar um coração que bate repetindo um único nome em 
unissono, incessantemente? Se soubesse como sofrm «o pensar que estou privado de ver 
minha doce Lady Dama. É capaz de me ajudar, doce menina? É capaz de dar, 
mesmo que por uma única noite, o pader das sombras e dos paistaros para que passa 
saciar meu amargurado coração de cavaleiro? 


— Sim, men Lorde. Posso fazer mais se necessário for. Posso transformar 
principes em sapos e transformar ris em donçelas. Posso erguer um reino em trés dias 
para despedaçe-lo no breve espaço de sm suspiro. Posso aquecer um coração de gelo om 
apodrecer a fruta da alma... mas tudo tem um preço, pois não se nada contra o rio da 
vida impunemente, 


— Doce criança enviada dos deuses! Nenhum pagamento é demasiado quan- 
do se trata desta fora chamada amor. Não... não me diga qual será o encargo que 
recairá sobre mam, pequena Mama. Confio em minha coragem de cavaleiro para 
sobmpupar qualquer pena, mas prefiro encontrar minha bela amada com a alma leve 
e o coração tranquilo. Dixome apenas o que haverei eu de fazer para que 0 fóitiço se 
concretize e acatarei tuas ordens como se fossem as do próprio 

— Pois bem, que ascios seja nobre canaleiro. Apanha este frasco de crixtal 
que trago comigo. Lemuo em seu caminho para o castelo e bebe a contei de um único 
“gole enquanto olhas para a Lua, que será sua irmã e companheira durante esta noite. 
“Quando estiveres ao lado da muralha, teus braços se tornarão asas, tua boca um bico 
e teus pés garras. Assim, em forma de pássaro, poderás adentrar ao quarto de Lady 
Danya sem que às guardas lhe notem a presença. Lã dentro retomaris a (na forma 
normal mas deverás evitar a luz; A claridade pura e simples é capaz, de dissolter o 
“mais intrincado encantamento. Permaneças nas trevas é tenis tua princesa. Saia dela 
mesmo que por instantes e lado estará perdido. Antes do amanhecer, dererás voltar a 
ser pássaro para que possas escapar incôlume dos astutos guardas reais. 


— Assim 0 farei, pequena criança. Tens minha palavra de canaleiro. 

— Não preiso de tua palavra, meu nobre — disse a menina deixando estair 
o dice sorriso pela primeira vez — Sei o que acontece. Sei o que acontecerá. Reço 
apenas para que o peso do arrependimento não caia sobre seus ombros... 


Sorrindo o cavaleiro partiu, montado em seu belo canalo, deliciando-se com a 
expectatina de finalmente poder ter em seus braços a mulher que tanto amara. 


Antes que o rastro pocirento de Larde Thom sumisse de vista, a pequena 
menina niron-se mum rodopio na direção do bosque e sumin. 


Como se jamais tivesse existido, 


Naquela noite Lorde Thom celou seu catalo é partiu até as cercanias do 
castelo real, 


Parou extatamente abaixo da torre onde se situavam os aposentos de Lady 
Danya é olhou na direção da Janela fim de verificar se ainda, apesar de tarde da 
mois, havia algum movimento de criados pelos quartos. Não havia nada além da débil 
uz da chama de uma vela. 


— Será minha amada que permanece acordada mesmo a esta bora? Seria uma 
ela acesa frtiramente na calada da noite, ou é a luz própria que Lady Damya espalha 
com sua beleça? De certo é apenas uma vel, pois tal lu é tímida e fria. Se fosse mesmo 
«a luz de minha amada, 0 galo bradaria seus cantos muito antes da bora e acordaria todo 
“remo mais cedo, confundindo minha doce prometida com o arco dourado do próprio 
astro-ret, Logo estarei ao seu lado, que é 0 lugar de direito para um casal apaixonado. 
AA partir deste momento entrego minha vida nas mãos das fadas pois graças so fóiipo 
dlelas é que poderei encontrar-se. Bebo o contesido do frasco de bom grado, e transformo- 
me em puissaro para subir aos véus e finalmente encontrar meu amor... 

E assim o cavaleiro se fox pássaro, como a pequena garota do bosque hania 
dito. Boca tornou-se bico; braços tornaram-se asas e pés tornaram-se garras, transfor- 
mando Lorde Thom numa imponente are. 

E o pássaro alçom néo com destino à janela aberta dos aposentos de Lady 
Dama, passando pelos fiis guardas do rei tal qual o espectro etéreo e imperesprisel 
que vaga após à meia noite. 

— É elut— pensou o cavaleiro em forma de ave — É minha prometida este 
anjo que se debruça sobre 0s livros tão tarde sob a fraca luz desta vela. Como é bela! 
“Que o feitiço se reverta para que ela possa então me ver como realmente sou. 

— Quem está aê — disse a princesa unindo o ilintar da armadura — Se 
é um inimigo de meu pai saiba que sou uma jovem e sema dama; mas sei manejar uma 
espada bem o suficiente para defender-me sozinha. 

— Acalme-se, minha flor... Se existe algo que nunca serei em toda a minha 
da é um inimigo de nosso re teu amado pai! 


— EE que tipo de homem, se não um inimigo ou um patife, se dirigria a uma 
princesa com tal intimidade não permitida, se escondendo nas sombras de seu quarto 
de dormir? As flores bem cuidadas são criadas em belos jardins e pertencem somente 
daquele que as rega... ê 

— Sem diirida bela dama! De certo já tens quem a regue... 

— Sim, misterioso immasor. Sou a prometida de um nobre cavaleiro. que a 
tradição é as lendas me impedem seguer de ver o semblante. 


— Acreditas nas velhas lendas, milady? 

— Não... pelos deuses, não! Mas não ouso desafiá-las. Meu pai descende do 
“oro antigo é tem muita é mas Distórias que cercam este reino. EE mesmo que quisesse 
enfrentá las... não haveria meio de ver meu amado. O castelo é inacessível... como 
obugaste até aqui? De certo não entrou pela porta ou tanto eu quanto os guardas 
eríamos noticiado tal invasão inoportuna... 

— Vim roando cara dama! Voei nas vestes de um pássaro por sobre as 
cabeças dos guardas « entrei em seu quarto pela janela, como os raios da lua... 

— Então é um feiticeiro! Caminha até a luz para que possa mer seu rosto. Se 
vom morrer ou sofrer qualquer mal nas mãos de um vil inimigo, que me seja concedido 
“ao menos o direito de conhecer o autor de tão vil ato! 


— Desculpe-me pela rude de meus atos, Se me escondo da luz na penum- 
ba deste quarto, é por que ainda não me sinto digno de ser visto por olhos tão belos. 


— Não galanteies uma mulher prometida... 


— Pois se é uma prometida então estou em meu direito, minha dama. Se teu 
coração tem um dono, então este sou eu, Se teu corpo fosse um castelo e teu coração um 
trono, então seria eu quem estaria lá sentado pacientemente ostentando a coroa e o 


cetro real. Sou Lorde Thom, cavaleiro do rei é teu futuro esposo... 


— Pelos deuses, por que não disse antes? Pouparia-me a vergonha de questioná- 
do rudemente, de tratá-lo como um qualquer... Deixa-me ver teu rosto! 


— Não! Foi me recomendado que não abandonasse a proteção das sombras... 


— Então de que adianta? Veio aqui apenas para me torturar? Desereve-me 
o paraiso para depois fechar suas portas antes que eu possa entrar? 

— É preciso, miladhy! A recomendação de uma fada jamais pode ser despregada. 

— Então parta daqui e deixe-me só com minha tristeza! Tua chegada ao 
invés de aplacar a dor como um bálsamo, apenas aumentou-a, como o sal jogado sobre 
a ferida aberta. Vai! Parta daqui! Não quero que veja minhas lágrimas... 

— Me perdoe, minha doce princesa... Para o inferno com as recomendações! 
Que meus atos derrubem os muros das tradições e falsas lendas. Que somente meu 
coração me guie daqui por diante. Se é preciso pagar um preço para ver minha amada 
feliz, novamente, que assim seja. Pois o sacrifício é o destino dos cavaleiros. 

Neste momento, em que a paixão superana a ração tal qual um vagalhão que 
se aproxcima de um vilargo costeiro, Lorde Thom abandonou as sombras e seguiu ao 
encontro de sua futura esposa, 

Porém, nem sempre a felicidade está destinada aos amantes, pois a dor é o 
reflexo do amor visto num espelho de prata. Se amantes são atores no palco da vida, 
a tragédia quase sempre é escolhida como pano de fundo... 

Ao se aproximar da jovem, Lorde Thom foi banhado pela primeira vez por 
sema claridade que não era da Lua, protetora dos apaixonados e, quando os primeiros 
raios da luz alaranjada e debil da vela tocaram o corpo do rapa, algo aconteceu. 

Braços tornaram-se asas. 

Boca tomou-se bico. 

Pés tornaram-se garras. 


Cataleiro tormou-se pássaro 


E tudo que a jovem princesa pôde ver, foram os angustiados olhos aguis 
daquele que outrora havia sido seu nobre caaliro.. 


Passaram-se meses após o incidente na torre, Ninguém, além da princesa e a 
criada, sua eterna confidente, sabiam do ocorrido. 

A dor que ardia no peito de Lady Danya era tão forte que a jovem sequer tinha 
disposição para levantar-se e se alimentar. Todos no reino lamentavam o desapareo- 
mento do nobre cavaleiro. Alguns diziam que ele havia partido para uma batalha 
distante é que jamais voltaria, Outros, mais pessimistas acreditanam que ele havia 
sido assassinado e seu corpo, jogado aos abutres num abismo qualquer 


— Uns poucos camponeses acham até que ele possa ter se aliado há um 
exército inimigo é traído o reino! — dizia a criada — Um disparate! 

— E eu sequer posso desmentir tais boatos maldosost— lamentava-se a 
princesa — Minha doce criada! Que bei de fazer da minha vida miserável agora que 
meu amado se foi? 


— Dete continuar tua vida, se me permite dizer! A senhorita é jovem, cheia 
de vida é teu pai já começa a receber novos pretendentes. 


— Sei disso... mas como posso ficar tranquila sabendo que Lorde Thom é 
agora uma criatura amaldiçoda? De todos 0s pretendentes ele foi o único que teme 
espaço em seu coração para a compaixão... os outros? Flab! Os outros querem de mim 
apenas o que qualquer mulher pode lhes dar... Não minha, criada! Meu coração já 
tem um dono e, embora só tenha visto nresmo que por instantes seus doces olhos aquis, 
continuo.o amando. Descobri tarde demais que amo sua alma, não seu corpo... 


— Que assim seja se é assim que quer, minha doce menina. Mas ent 
gue pretende faer? Não há um meio de aplacar tua dor? Não há volta para o. 
efeito da maldição? 


ligo 


— Ol, não sei! Em nome dos deuses, que posso eu fazer? Nada entendo de 


magia e das subterfgios dos feiticeiros! Nada sei sobre os Mistérios ou do uso das 
Sorças da terra. Ouvi lendas sussuradas ao meu ouvido por minha mãe, quando era 
apenas um bebê, e nada mais! Ab, se ao menos soubesse o que fazer. 


— Acho que sei como ajudar-te, minha criança. Esboria tal resolução não vá 
agradar ao rei de maneira alguma... 

— Então diga-me criada! Alivia o peso que carrego, se assim puder, e que 
rem pai entenda tais atos como quiser! Não me negue a estrada para a salvação de 
meu amor, é o que lhe peço... ajuda-me e garanto que terá o quiseres... 

— Não quero nada que sua felicidade não possa me dar por si só — disse a criada 
sorrindo como uma mãe velha e cansada — Faça como teu amado. Procura as fadas! 

— Fiadas? Pois existirão mesmo tais criaturas encantadas? Sempre achei que 
fossem produto da minha fértil imaginação infantil... 

— Não, minha princesa. Elas são tão presentes quanto o ar ou a cadeira em 
que senta para escrever teus pergaminhos. Poucos as vêm, é verdade, mas também não 
vemos os deuses e mesmo assim acreditamos neles, não é verdade? Toma minhas 
roupas velhas + disfarça-te de criada para passar pelos guardas. Saindo do castelo, 
segue sem rumo pelo hosque de coração aberto e alma leve, Abre tem espírito e mostra- 
te educada, pede licença ao entrar e respeita tua anfitriã, a Senhora do Bosque. 


— Ob criada! Irá ela ajudar me de bom grado? 

— Evidente que sim, minha criança. Se estiser escrito no livro da vida que 
seu coração e o de Lorde Thom devem caminhar juntos pelas teredas da vida, então 
a Senhora do Bosque haverá de ajudá-la, pois é seu deter garantir que o rio da vida não 
saia de seu curso 

— Muito obrigado minha doce criada! Devo-te a minha ida «a de meu amor! 


— Pois situ... agora pare de dizer bobagens e vistas... 

Assim, Lady Danya partiu do castelo do rei com destino ao bosque, Livre da 
atenção dos guardas praças ao disfarce de criada, a jovem princesa seguiu seu caminho 
em busca de seu amor perdido. Sua alma seguia lee e 0 coração ansioso, disposto a 
Pagar qualquer preço para ter seu amado consigo novamente... 

Incapaz de desafiar os desígnios da misteriosa maldição que se abatera sobre 
seu corpo, Lorde Thom permanecia no bosque. Suas noites eram longas e os dias 
monótonos. Nada podia fazer além de vagar pelos céus do reino. As asas (be danam 
a liberdade que o ser humano anseia desde seus primórdios + como prémio, o espaço 
“finito, Mas a forma de pássaro a que se encontrara encarcerado lhe impedia de ter 
à único presente que gostaria de possuir... 

— Que infeliz sou eu! Vitima da desgraça das desgraças. Aho da mais eruel 
das maldições! Se antes não podia ter minha amada, que dirá agora que nada mais 
sou além de um pássaro? Como poderei eu me apresentar perante o rei nesta forma 
emplumada? E o que dirá Lady Danya! Tal dama sequer comersaria com um 
pássaro! De certo já devem haver dezenas de pretendentes afim de tomar de mim o 
bom coração de minha princesa! Oh infelicidade! Mas espere! Não é aquela a 
causadora de meu infortúnio? — disse a si mesmo, olhando uma distante clareira — 
Não é aquela a odiosa brusca que se disfarçara de fada para ludibriar-me? Ob, sim... 
aquela é Ilyanma, a feiticeira insensivel que condenou minha vida a este tormento! 
Porque fizestes isso, demônio? 

— Ab! Aqui está Lorde Thom, o atormentado cavaleiro que vaga pelo reino 
em vestes de pássaro! Se procuras um demónio não é no bosque que o encontraris, 
embora alguns espíritos noturnos insistam em vagar por entre as árvores vez ou outra. 

— Se não é um demónio, por que condenou o puro amor que tinha ao esqueci. 
mento? Por que fez, com que a maldição recaisse implacavelmente sobre mim? 

— Não fix nada que não houvesse de ter sido fito. Se a vida é uma carroça, 
sou eua condutora que impede que 0 cavalo se desvie de seu caminho. Se ele torna a 
direita uma vez que 0 caminho correto é a esquerda, então dou-lhe ima chucotada é 

aço com que volte ao caminho correto, 

— Pois então desta vez condugistes o cavalo deliberadamente à vala funda! 


Ab. tens um negro coração, criança! 


— Meu coração é tão negro quanto o seu, amargurado cavaleiro. Não sou boa 
mem mê. Sou apenas 0 que me é permitido ser. Desafiaste o curso dos acontecimen. 
tos, tentaste rodar ao contrário a roda da vida! O que se dá com a mão esquerda, toma 
se com a direita... 


— Ob. maldito seja meu coração impaciente! Se bouesse esperado ao 
“amenos UMA primavera... então tudo poderia ser entado! Oh infortâmio! Sou mesmo 
o culpado então! Perdão doce Ilana... por teges o coração sobe à cabeça e usa a boca 
para expressar seus sentimentos. Se tens mais algum castigo merecido, que ck recaía 
sem demora sobre mens já doloridos ombros... 

— Acalame-se mem cameeiro... Não hi mais castigos om penitências. Tens um 
coração de anro. Es uma boa alema... Verás tua recompensa embura não possas apagar os 
erros do passado. Apenas pausa sos as imores, protegido das raios amamos e aguarda... A 
im entretanto, só resta partir. Não cabe a mim pespel algum no fim deste drama... 

AA menina rodopiou dançando por tris de um carvalho, deixando atrás de si 
“apenas as folhas secas esvoaçando no pequeno redemoinho que se formara. 


Na dlareira, o cavaleiro em forma de pássaro aguardava impacientemente 
olhando para à estrelado firmamento, como se de repente sua redenção pudesse 
simplesmente descer dos céus numa carruagem prateada... 


Lady Dampa encontrou o pássaro que era Lorde Thom no mesmo local em que 
Hanna o haria deixado. O coração da dama contoreeu-se ao ver o produto da 
maldição que recaira sobre seu então futuro marido. Mas logo um sorriso surgiu cm 
seu rosto, como o sol que desponta após uma breve tempestade... 


— Olá men amado! 


O pássaro niran-se assustada e surpreso. Os olhos auis brilharam por alguns 
instantes. 


— Milady! Afasta-te, pela graça dos céus! Par fanor, poupesme da humilha» 
pão que é fazer com que me reja nesse estado! 


— Acalme-se men doce canaleiro! 


— Não sou mais um cavaleiro! Sou apenas um ser emplumuado e inútil! Nada 
tenha a oferece-te minha senhora. Não tome este momento ainda mais dolorneo. 
Outrora fi um homem e um guerreiro. Hope não sou mada! 


— A é que se engana, meu amor! Continua sendo o mesmo cavaleiro por 
quem me apaixonei! E por acaso a roupa que molda um homem? Um sapateiro de 
batina continuará sendo um sapateiro, e não um padre. Do mesmo mado é o corpo. 
Apesar da forma de um pássaro tua alma ainda é a de um homem. 


— Miladb, tua bondade me surpreende. Não porque não tenha acreditado 
aquie em seu bom coração, mas porque sua compreensão e doçura ultrapassam todos os 
limites que conheço. Ab! Se ao menos pudesse ser homem nomamente... mesmo que 
apenas por uma noite! Retribuiria em dobro com carinhos é beijos toda a bondade que 
me deu de tão bom grado! 

— E assim será, meu senhor! Saia de seu protegido esconderijo e banha-se 
com as luçes da lua. Ela, a companheira dos amante, o tornará homem de novo até 
que sem ciclo diário termine e o irmão sol desponte no horizonte. Vá meu amor! Se 
torna homem novamente! 

E assim se fox; 

A ane tornou-se homem e, pela primeira vez; Lorde Thom a Lady Danya 
puderam ver-se frente a frente, sem temores ou subterfígios. Os olhos de ambos 
brilharam e a felicidade desponton em seus corações. O fogo, que ardia forte em sens 
peitos tomou conta rapidamente de seus corpos, tão qual icêndio em casa de palha. 

Seus corpos se tocaram e, sob a luz da bondosa lua, canaleiro e princesa 
tiveram sua primeira noite juntos. 


Como homem... e mulher. 
— Ob, miluay! 


sol que vejo despontar no harizonte? São seus raias que 


tejo rasgando o tecido do firmamento como espadas recém afiadas? 


— Gostaria de dizer-lhe que não. Que não passam de reflexos de nossos 
dourados sonhos, que são apenas as fadas a brincar com suas magias coloridas... mas 
sim. É o sol que se aproxima. 


— Isso s0a como desgraça a meus ouvidos. E justamente o sol, que trás bem 
Jlicidade e a alegria de um novo dia, justo ele que é o arauto da renovação e o 
estandarte de um novo ciclo de vida e esperança... trás a mim apenas a dor e à 
cmpistia da perda. 


— Acalme-se meu amor. Ninguém irá ganhar e nem perder nada neste ia. 


— Ab, bei de perder sem dúvida alguma, pois continuarei pássaro enquanto 
dtá mer tua vida, Não irá, com certeza, lamentar minha perda para sempre... irá 
arranjar um novo marido de maior serventia que este pobre diabo à tua frente. Ab, irá 
continuar bela e formosa até se tornar rainha «o lado do ladrão que roubará teu 
coração de mim. À este infeliz à tua frente nada mais restará alem de voar para longe 
tentando deixar minha dor pelos lugares que passar. 


— Estás enganado. Se permanecesse no castelo preferiria definhar a substi- 
tuislo por qualquer homem ou por um homem qualquer. O coração de uma dama é 
mes lorde 
“jamais me tornaria rainha ou daria a lusa um rei. Era mais provável que mormesse 
de angústia pela tua perda, pois o coração apaixonado não vive se não tiver um amor 
a sustentá-lo, Mas não É isto 0 que acontecerá. 


como o quarto de uma domgela, que só tem lugar para seu amado. 


— Não? 
— Não, meu amor. Aqueles que estão destinados a estar unidos permanecem 


unidos até a fênal dos tempos. Não lá nada que os deuses tenham concebido que possa 
mudar os desígnios da vida. Iná permanecer na forma pássaro e não toltará a falar 


novamente, mas poderá cantar para que eu possa sempre ouvir lua doce melodia. Terá 
em mim uma companhia permanente. Graças à benção da boa fada, a Senhora do 
Bosque, poderei ser tua eternamente. Terá meu abrigo, se alimentará de meu fruto, 
sentirá o meu toque e, foda vez que o vento soprar e passar por mim, poderá ouvir um 


leve sussurro que dirá para sempre... “Em te amo?” 


E então quando o sol raiou, a princesa sorriu docemente para o cavaleiro em 
forma de pássaro, e entregou-se a seu destino. 


Peas tornaram-se um longo e forte tronco, 
Seus braços longos e firmes ramos. 
Seus cabelos verdes e vistosas folhas. 


O amor de seu coração gerou os frutos que de imediato forraram sua copa e sua 
belega representou-se nas belas flores que brotaram por toda a lugar. Cada uma delas 


carmegava consigo o perfume de Lady Danya. 

E assim permaneceram: cavaleiro e princesa, pássaro e ánere 

Durante os anos é séculos seguintes, o lugar permaneceu sagrado como um 
templo para os amantes, Diga-se que as flores, o fruto e 0 canto do pássaro eram como 
a flecha de cupido, que tras à tona o amor soterrado dentro de cada um de nós. 

E, conforme cantam os bardos nas favernas, diz-se que, nas noites em que a lua 
se encontra alta no céu e o silêncio impera em todo o bosque, pode-se ouvir o doloroso canto 
de um pássaro seguido do doce sussurro do vento por entre os ramos da grande iron. 

E, juntos, os dois complementam-se formando uma breve é bela declaração. 

Uma declaração de amor eterno... 

JMTREVISAN 


porque evrtas histórias meme ser contadas) 


TORKÉUM 
MERCENÁRIO! 


MAS VEM CÁ. 


Você do [Ed 


EVOCÊ, 
ESTÁNTRÁS DA ão 1 


QUE NÃO É 
ASSIMTÃO FÁCIL 
CAPTURAR GAL- 


TRAN MOÇA! 


SEACHASSE 
VOCÊ MESMO. 


NE 
AJUDOU QUANDO 
PRECISEL FOI 


PORQUE 
VOCÊ O MATOU? 
PORQUÊ? GENTLcOMGO! 


Studio 


| à 
: 
É 
Ê 
i 
Í 
| 
ê 


Estamos exultantes, amigos leitores. Depois de 
algum espera e muito trabalho, está concluido e 
disponível o novo livra básica descrevendo o 
nosso querido mundo de Arton, agora para o 
sistema D20, um dos grandes favoritos dos 
RPGistas brasileiros! 


Quando o estimado leitor estiver com esta 
edição da revista TORMENTA em mãos, o 
novo Tormenta D20 já estará em sua livraria 
ou loja especializada favorita. 


Nós, aqui da redação, estamos tremendamente 


comtentes com mais esse passo do nosso cená- 


rio de campanha! E também vamos continuar 
nosso trabalho: desvendar o mundo de Arton, 
seus aspectos, personalidades, perigos « carae- 


terísticas especiais. 


Eistaremos também à disposição dos leitores 
que queriam enviar sugestões « sanar dúvidas 
sobre 0 novo livro básico de suas regras, missão 
que temos levado avante até agora. E. já que 
mencionci dúvidas, vamos às cartas dos leitores 
desta edição, 


jogo no mundo de Tormenta usando o sistema 
O e fiquei com uma dúvida: porque os elfos que 
m nascidos é criados em Lenúrienn (a maioria, 
porque não se misturavam com humanos) não 
dem ter talentos nativos? Só porque Lenórienn 


“foi destruída? Mesmo assim, os elfos foram eria- 


dos lá e adquiriram uma habilidade comum do 
reino como todos os outros. Vocês deveriam criar 
um talento nativo ou dar um poder extra para os 
elfos. Não gostaria que meu personagem Kazuma 
elfo mago e príncipe de Lenôrienn, ficasse desfalca 
do em relação ao anão barbudo e beberrão que sabe 
sobreviver nos caminhos de Doberimm e ainda tem 
mm contra-ataque mental para curiosos. 


Neokhronnus, e-mail 


Meu leitor Neokhronnus, estou consciente 
que, inicialmente, os elfos artonianos carecem 
de poder se comparados com suas contrapartes 
em outros mundos — ou quando são simples 
mente comparados a outras raças nati- 
vas de nosso mundo. Mas como já foi 
dito em outras ocasiões, não são apenas 
as características úteis em jogo que 
fazem de uma raça uma boa escolha 
pasa se jogar. 


A história dos elfos de Arton e sua atual 
posição são importantes para se cons 


truir um bom personagem, com excelentes 
motivações e personalidade. Mesmo assim, 
estamos conscientes de que ainda há muita 
informação para ser mostrada a respeito dos 
elfos artonianos, Estamos preparando matérias 
sobre eles, para breve. 


Principe de Lenónienn? Acho meio improv: 
pois o regente da nação élfica só teve uma 
filha, Tanya, que foi raptada por Thwor 
ronfist antes da queda da capital. Crejo que 


vel, 


seu personagem pode ter algum problema com 
seu parentesco ou suas memórias. 


Olá v mais lindo necromante de Arton! Aqui 
quem lhe dirige a palavra é uma meio- ela apren- 
dize da maga Raren Blackmoom... eu sei, eu sei a 
única discipula dela é Loriane, mas eu também 
não tenho idéia de porque ela decidiu lecionar para 
mim... Bem, voltando para você, lindinho, tenho 
algumas dúvidas para tirar: 


1) Bem, todos sabemos que os elfos foram devasta- 
«los e tal, mas se mm elfo vive em media três vezes 
mais que um humano, como funciona sua gesta- 
rão? Quantos meses ela dura? Pois se nocê for 
pensar bem, eles podem ter muitos filhos a cada 
nida deles, e em mais on menos mma geração, po- 
dem ter uma montão de filhos! O que poderia 
Jaszer com que eles nolhassem «ter sua população 
erescendo rápido nonamente? Ou estou errada? 


2) Alog seria uma nova classe em D&D? 


3) Como faço para passar men personagem para o 
sistema D20, do D&D, estando ele em 3D&T? 


4) Vocês não dar continuação à história em qua- 
dranhos de Loriane apresentada na última edição 


da revista TORMENTA? Ou nai ficar o conhe- 


cido azia que rocês gostam de deixa 


Bom, aqui me despeço de nocê, necromante 
lindooaooo! E parabéns a rocês por sem trabalho! 


Fay Setsuna, a meio-elfa guerreira que 

quer que os elfos e principalmente que a 

deusa Glórican retorne a sorrit!, e-mail 
Aham... hmm... vejo que nossa notória Raven 
Blackmoon continua exótica e pitoresca coma 


sempre, especialmente quanto à escolha de suas 


assistentes. 


1) É fato que os elfos têm vidas longa: 
se reproduzem tão rapidamente quan 
to os humanos — do contrário, já teriam infes- 
tado o mundo inteiro. imbora a duração de 
sua gestação seja desconhecida (na verdade, 
nem podemos ter certeza de que sua gestação 
ocorre mesmo no ventre da mãe, ou por algum 
meio mágico qualquer), o nascimento de um 
elfo é um evento raro. 


eles nã 


:specialmente nos dias 
de hoje, já que se encontram dispersos e não 
formam mais sociedades, tornando dificil o 
nascimento de elfos puros. 


2) O Algo não é cxa 
mas sim uma classe de prestípio. As chamadas 
prestige classes não estão disponíveis para. 


nente uma nov 


personagens de 1º nível, só podendo ser con- 
quistadas mais tarde, após preencher certos 
requisitos. Quanto ao Algoz (ou Blackguard), 
ele é um tipo de anti-paladino, um guerreiro 
profano que luta pelas forças do mal. 


3) São sistemas diferentes demais, não há for. 
mas precisas de converter seus atributos. O 
melhor que você pode fazer é examinar quais 
características de seu personagem de 3D&T se 
ajustam melhor às raças « classes de D&D. 

4) Não deixamos vazios, e sim ganchos. Se o 
mundo de Anton tivesse tod 
concluídas, todos os seus mistérios explicados, 
crviria para jogar RPG, 
não concorda? Mas é desnecessário se preocu- 
par, pois após uma breve pausa a história de 
Loriane continuará na próxima edição. 


Black Skull 


E estou mandando esta carta para que vocês me 


as suas histórias 


então certamente fião s 


eselareçam uma coisa: o que quer dizer, na ficha 
do Black Skull para D&D, aqueles dois 
bônus de ataque e espada? Estara escrita 

da seguinte forma: Ataques: corpo a 

corpo: base +15/+10/+5; 4147 

+9/+4 espada longa +3 do 

sangramento (dano TdS+7 cata) e 

+14 espada longa +3 do 

sangramento (dano 1d8+7) 


Eu não entendi esse treco de +15/+10/ 
+5 e logo depois +14/49/ 44; e esse 
+74 espada longa +3 do sangramento, que 
+14 é esse? Por faror, me expliquem! 


Também li mais de mil rezes e não entendi como 
funciona o Ataque Poderoso (talenta) do D&D, 
será que vocês poderiam me ajudar nisso também? 


Marcelo Coimbra, e-mail 


Contenha seu desespero. As regras para ataques 
com duas armas no Sistema d20 não são tão 
complicadas quanto parecem, apenas necessi 
tam de um pouco de atenção. 


Note que Black Skull possui níveis como ran 


ger, o que dá a ele os talentos Ambidestria c 
Combater com Duas Armas quando e: 
do armaduras leves, Ainda mais, sua armadura 


á usan- 


— nitidamente uma armadura completa — 
possui encantamentos que o permitem utilizar 
seus talentos de combate 
duplo, 


A confusão com os números 
é compreensível, mas de fácil 
explicação: À primeira se- 
quência de valores são seus 
bônus de ataque, de acordo 
com os valores de bônus básico de ataque 
somados de suas classes (+7 como ranger e +4 
com algoz) e de seu bónus de Força (+4), 
totalizando +15. Ele mais dois ataques, feitos 
a +10 € +5 com uma só arma. 


O segundo conjunto de valores deve ser utili- 
zado quando Black Skull utiliza suas duas 
espada longas: ele tem os valores normais de 
ataque: +15/+10/+5, mas sofre com algumas 
penalidades, que seriam normalmente +6 nos 
ataques com a arma principal e +10 com a 
segunda mão, Seus talentos diminuem essas 
penalidades para —4 com a arma principal e 4 
para o ataque com a segunda mão. Ass 
valores de ataque de Black Skull ficariam em 
+11/+6/+1, Mas como suas espadas 
possuem um bônus de +3, esses valores 
sobem para +14/+10/+5, 


m, Os 


Esses valores são para os ataques feitos 

com sua mão “principal”, apenas com 

uma das suas espadas. O valor que você 
menciona em sua pergunta é justamente o 
valor da segunda espada do vilão. Assim, 
Black Skull ataca três vezes com a primeira 
espada e uma vez com a segunda em uma mes- 
ma rodada. 


O Ataque Poderoso é um talento que 
diminui a precisão de um golpe, mas 
aumenta sua potência. Por exemplo, 
Black Skull poderia diminuir seu bônus 
de ataque em até 11 pontos, e passar 
esse valor para o dano causado. Ficaria 

mais difícil de acertar, mas quando acer- 
tasse, causaria muito mais dano. O perso- 
nagem pode “retirar” um valor qualquer de 
seu ataque e somá-lo ao dano, desde que esse 
valor não ultrapasse seu bónus de ataque 
básico (sem somar bônus de Força, bônus 
mágicos...), que neste caso é +11. 


Mais Black Skull 


E ai, Wkad. Adorei a matéria sobre os Servos da 
Tormenta. No entanto, a ficha de Black Skull 
está errada. 


Seu bônus de ataque básico é +15/+6: +7/+2 


porser ranger 7, +4 por ser algoz 4 e 44 de 
Força. Quando usa a espada do sangramento 


torna-se +18/+9, e com a besta fica + 16/+7. 
Então surge minha dúvida maior: quando usa 
suas duas espadas Black Skull fax quatro ataques 
por rodada (+11/+2 com cada uma)? 


Adorei a matéria sobre os Servos 
da Tormenta. No entanto, a ficha 
de Black Skull está errada. 


AA fiuha dos sumo-sacerdotes também estão com 
alguns problemas. Razken deveria ter 160 PV's 
(pois tem PIYs máximos), e Gellen tem CA 20 
com a meia-armadura (e não 10). 


Haghar, da matéria “Vilões Menores": usa seu 
machado com duas mãos? Se sim, o dano deveria 
ser de 1d$+8 e não +7 (pois com duas mãos o 
dará é multiplicado por 1,5 arredondado para 
cima); se não, o dano é de 1d$+5. 


Maury “Shi Dark” Abreu, e-mail 


Muitos leitores apreciaram nossa matéria sobre 
os Servos da Torment 


, mostrando que o as- 
sunto é realmente um dos favoritos dos 
fãs do cenário. breve teremos 
mais informações sobre a tem- 
pestade macabra. 


Mas sinto informar que 0 bô 
nus básico de ataque de Black 
Skull está correto sim, senhor 
Escuro Tímido. Quando um per- 
sonagem alcança um bónus de 
ataque de +6, ele recebe um ataque 
adicional feito a 5. Assim, quando o 
bônus de ataque de Black Skull (sem contar 
seu bônus de Força) ficou em +7/+2 pelos 
seus níveis como ranger, somados aos +4 de 
algoz, totalizando +11/+6, ele recebeu mais 
um ataque, a +1. Então temos +11/+6/+1, 
depois somamos o bônus de Força e todos os 
ataques, não apenas no primeiro, ficando cm 
+15/+10/+5. Depois soma-se quaisquer ou- 
tros bónus, de situação, da arma. 


Ainda mais, os talentos Ambidestria e Comba: 
ter com Duas Armas dão ao personagem ape- 
nas mais um ataque com a outra mão, e não 
toda uma nova sequência de ataques. Observe 
a minha explanação mais detalhada na resposta 
para a dúvida do leitor Marcelo Coimbra. 


Os sumo-sacerdotes tiveram alguns erros em 
suas fichas para o Sistema d20. Não vamos 
repeti-las por falta de espaço, mas clas serão 
corrigidas no livro Panteão D20. 


O meio-ore Haghor usa sim seu machado com 
as duas mãos, pois o machado é Grande e só 
pode ser usado por personagens de tamanho 
médio com as duas mãos (personagens de ta 


manho Grande poderiam usar um machado 
Grande com apenas uma mão). O dano é mul- 
tiplicado por 1,5 sim, mas é arredondado para 
baixo, não para cima. O valor do dano causado 
por Hoghar com seu machado está correto. 
Veja o próprio exemplo utilizado no Livro do 
Jrgador, na página 119, quinto parágrafo. 


Mais Dúvidas 
em Dz0 


Olá Vladistas, sou Skinny Redblood, filho de 
Lord Loekblind Redblood e bardo de um reino 
distante. Como sou aventureiro pronto a me aven- 
Iurar sempre e a qualquer custo, tenho algumas 
Perguntas a fazer pra você, para que nosso Mestre 
melhore em sua missão... lá vai: 


1) Seo poder destrutivo de Lisandra veio de sen 
pai, Mestre Arsenal, como a raça meio-driade, 
apresentada na revista TORMENTA 11 tem 
exatamente todos os poderes dela? Qualquer meio- 
elriade será como Lisandra? 


2) Camo Megileyn, Rei dos Dragões 
Negros, e Sckhar, Rei dos Dragões 
Vermelhos, podem ser caúticos e malig 
nos se todos os dragões devem ter 
tendência leal? Como aventureiro, sei 
que a palavra de um dragão é muito 
confiável... 


3) É possivel um mago ou feiticeiro comprar 
dois caminhos elementais? Como por exemplo 
comprar Caminho da Água e da Luz... 

4) Qual é o ND de um Plofissiano? 

SJ A raça Render apresentada na DRAGÃO 


BRASIL 90 pode ser usada no mundo de Arion, 
já que não é citada em nenbum lugar além da 


revista homônima? 


6) Para quando está previsto o lançamento do 
Guia dos Aventureiros de Arton, Tor- 
menta D20: Forgotten Realms? 


7) Alguém já faz idéia do que existe no Gran- 
de Norte? E vai ter algo sobre ele na Tor- 
menta D20? 


Muito obrigado, e espero que respondam essa. 
Skinny Redblood, o bardo 


“Se nada roubares, nada terás!” - 
Skinny Redblood 


Agradeço sua missiva, meu nobre servo de 
Tanna-Toh. Espero que minhas respostas sejam 
de valia para seu mestre 


1) Sim, todos os meio-driades possuem os 
poderes que Lisandra demonstra, mas clas 
normalmente não têm a agressividade necessá 
ria para despertá-los, mantendo esses assom- 
brosos poderes em estado latente. Lisandra 
consegue utilizá-los graças à influência de seu 
pai. Alguns diriam que a força para usar seus 
poderes “* 
contra es 


tá nO seu sangue”, mas cu sou 
e tipo de constatação 
simplista e emotiva, Creio que Arse 
nal acredita que boa parte do poder 
de Lisandra vem de seu material 
próprio genético, e não do parentes 
co de sua filha com uma poderosa 
entidade natural. 


2) Nem todos os dragões de Aron 
possuem a parcela “leal” em sua tendência. Não 
confunda as regras para sistemas diferentes, meu 
caro bardo. Todo dragão de Arton possui um 
código que ele deve seguir, representado pela 
vantagem Código de Honra no sistema 3D&T, 
mas isso não significa que no Sistema D20 todos 
devem ser de tendência Leal, Mzzileyn e Sckhar, 


mesmo sendo criaturas caóticas e malignas, 
possuem votos que nunca quebram. A grande 
questão é descobrir qual seria esse código. Note 
que pode ser algo extremamente maligno e 
caótico, como “torturar todos os que invadirem 
qualquer um de meus covis”. 


3) Não. As regras explicadas em TORMENTA 
11 são elaras: cada personagem pode ter apenas 
um talento elemental metamágico. 


4) Essa criatura ainda está sendo estudada, mas 
tão logo tenhamos mais detalhes compartilha 
remos com os leitores. 


5) Oficialmente não há kenders nativos em 
Arton. Essa raça pertence ao cenário de cam- 
panha de AD&D 2º Edição chamado 
Dragonlance — que será bem conhecido no 
Brasil quando o primeiro volume das Crôni- 
cas de Dragonlance for lançado no Encon. 
tro Internacional de RPG este ano. No entan- 
to, nada impede que você os utilize em sua 
própria campanha como estrangeiros. 


6) Acredito que você já deve estar sabendo que 
o livro básico para o cenário de Forgotten 
Realms já foi lançado. O livro Tormenta D20 
deve estar chegando às lojas praticamente junto 
com esta revista que você está lendo, talvez com 
alguns dias de diferença. Quanto ao Guia dos 
Aventureiros de Arton, não temos ainda uma 
data precisa para seu lançamento. 

7) É bem provável que seres de grande poder 
e sabedoria, como os deuses do Panteão, sai- 
bam o que existe nas terras inexploradas co- 
nhecidas como o Grande Norte, No entanto, 
ao contrário do que você sugere, essa região 
não será explicada em TD20. Suspeito que, 
para ter acesso a essa informação, um aventu- 
reiro comum certamente terá que enfrentar 
perigos bem maiores que apenas escrever uma 
carta para mim... 


Nos mundos do 
encontra avent L 
monstros, tesouros... e 


DRAGÃO) BRASIL é a 


sobr jogos de RPG. Neste 
númerojvocejencontra: 
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e Cotações de cards: 
Magic, Pokémon, 

Lord of the Rings, 

Star Wars, Mage Knight 
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rr & NEI 2a 


Ele é o segundo baixinho mais invocado 
dos quadrinhos. Mesmo assim, não vamos 
esperard27 anosaparalcontar sua ORIGEM: 


Jánas 


ESPECIAL 4 bancas! 


